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La realización de la presente investigación tuvo como propósito obtener 
información que nos permita analizar la influencia de la Plataforma Virtual 
Chamilo como plataforma educativa en el logro del aprendizaje significativo en 
el área de E.P.T en los estudiantes del 4to año de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” UGEL Nº 07 de Barranco. 
 
 
Los análisis estadísticos a los que fueron sometidas las pruebas nos indican 
que los instrumentos son válidos y confiables. Estas pruebas fueron aplicadas 
a 20 estudiantes del 4to año de ambos grupos. Así mismo se demostró que 
existe influencia significativa del Chamilo como plataforma virtual educativa en 
el logro del aprendizaje significativo en el área de E.P.T en estudiantes del 4to 




El método empleado fue experimental. El diseño cuasi experimental, para ver 
la influencia (efecto) de la variable independiente con respecto a la variable 
dependiente en los estudiantes del 4to año de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” UGEL Nº 07 de Barranco. 
 
 
La investigación está desarrollado en IV capítulos: Capítulo I se plantea el 
Marco Teórico, el Capítulo II está referido al Planteamiento del Problema, el 
Capítulo III se refiere a la Metodología desarrollada y finalmente el Capítulo IV 
sistematizamos los instrumentos de Investigación y Resultados. 
 
 
Estamos conscientes que esta investigación encierra una seria propuesta para 
la determinar influencia de la Plataforma Virtual Chamilo en el logro del 
aprendizaje significativo. Además de algunas limitaciones que nos permitirá 
continuar investigando a efectos de contribuir al logro del aprendizaje 
significativo en el área de E.P.T. y demás áreas para mejorar la calidad 
educativa del país y principalmente de la Institución Educativa “Tacna” UGEL 









La realización de la presente investigación fue obtener información que nos permita 
analizar la influencia de la plataforma de aprendizaje virtual de la plataforma 
Chamilo en el logro de un aprendizaje significativo en el área de la EPT 4º año los 
estudiantes de escuelas secundarias en la Escuela "Tacna" UGEL Nº 07 de 
Barranco. 
 
Los análisis estadísticos a los que se sometieron a las pruebas indican que los 
instrumentos son válidos y fiables. Estas pruebas se aplicaron a 20 estudiantes de 
4º de ambos grupos. También mostró que existe una influencia significativa de 
Chamilo como una plataforma virtual educativa en el logro de un aprendizaje 
significativo en el área de la EPT estudiantes del cuarto año de la escuela 
secundaria "Tacna" UGEL Nº 07 de Barranco. 
 
El método utilizado fue experimental. El diseño cuasi-experimental, para ver la 
influencia (efecto) de la variable independiente con respecto a la variable 
dependiente en los alumnos de 4º de Educación Secundaria "Tacna" UGEL Nº 07 
de Barranco. 
  
La investigación se desarrolla en los capítulos IV: Capítulo I se presenta el marco 
teórico, el capítulo II se basa en el planteamiento del problema, ofertas Capítulo III 
con la metodología desarrollada y finalmente sistematizadas instrumentos IV 
Capítulo y Resultados de Investigación. 
 
Somos conscientes de que esta investigación consiste en una propuesta seria para 
determinar la influencia de la Plataforma Virtual Chamilo en el logro de un 
aprendizaje significativo. Aparte de algunas limitaciones que nos permitan seguir 
investigando con el fin de contribuir a la consecución de un aprendizaje significativo 
en el área de la EPT y otras áreas para mejorar la calidad de la educación en el 
país y en la Escuela "Tacna" UGEL Nº 07 desde Barranco . 














The embodiment of the present research was to obtain information that will 
allow us to analyze the influence of the Virtual Platform Chamilo learning 
platform in achieving meaningful learning in the area of EFA 4th year 
students of secondary schools in School “Tacna " UGEL No. 07 of Barranco. 
 
 
Statistical analyzes those who underwent the tests indicate that the 
instruments are valid and reliable . These tests were applied to 20 students 
of the 4th year of both groups. It also showed that there is significant 
influence of Chamilo as an educational virtual platform in achieving 
meaningful learning in the area of EFA students of the 4th year of secondary 
education School " Tacna" UGEL No. 07 of Barranco . 
 
 
The method used was experimental. The quasi- experimental design, to see 
the influence (effect) of the independent variable with respect to the 
dependent variable in the 4th year students of secondary education School " 
Tacna" UGEL No. 07 of Barranco. 
 
 
The research is developed in chapters IV : Chapter I presents the theoretical 
framework , Chapter II is based on the Problem Statement , Chapter III deals 
with the methodology developed and finally systematized Chapter IV 
instruments and Outcomes Research . 
 
 
We are aware that this investigation involves a serious proposal for 
determining the influence of Chamilo Virtual Platform in achieving 
meaningful learning. Apart from some limitations that allow us to continue 
investigating in order to contribute to the achievement of meaningful learning 
in the area of EPT and other areas to improve the quality of education in the 
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1.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 
 
 
En base a la revisión de la literatura especializada en función a las variables 
de estudio, encontramos trabajos relacionados con la investigación. 
 
 
En cuanto a las investigaciones Internacionales tenemos los siguientes 
estudios que a continuación describimos: 
 
 
CAMARA, P. (2006) en su tesis titulada “El uso de una plataforma 
virtual como recurso didáctico en la asignatura de filosofía" para optar 
el grado académico de doctora en la Universidad Autónoma de 
Barcelona, sostiene que el uso de la Plataforma Virtual Moodle facilita la 
adquisición de conceptos e interacción comunicativa entre el docente y los 
estudiantes; mejorando significativamente su alfabetización digital. 
Además, esta plataforma permite un proceso de enseñanza aprendizaje de 
la asignatura de filosofía más eficaz, colaborativa, interactiva y adecuada. 
A nivel práctico, demostró que los cambios son positivos en el proceso de 
enseñanza aprendizaje de la signatura de filosofía al combinar 
metodologías didácticas interactivas con las metodologías tradicionales 
haciendo uso de la Plataforma Virtual Moodle que forma parte esencial de 
las nuevas tecnologías de la comunicación e información (TICS). 
 
 
VERDÚ, M. (1999). En su tesis titulada: “Aplicación de Internet como 
Nuevo Espacio de Formación y Comunicación para los Centros de 
Primaria y Secundaria.” Para optar el grado de doctor en la 
Universidad de Valladolid. Concluye en su investigación que. “El empleo 






puede disminuir las desventajas de acceso a la información y servicios que 
tienen los niños de las zonas rurales respecto a los de las zonas urbanas”. 
Por otra parte, permite introducir a profesores y alumnos en los nuevos 
métodos de trabajo de la sociedad de la información, contribuyendo así al 
avance de esta. Por otro lado el hecho principal a destacar es que la 
escuela y el sistema educativo no evolucionan al mismo ritmo que otros 
aspectos de la vida. La escuela basada en el libro impreso, un símbolo de 
la sociedad industrial, sobrevive todavía hoy en la sociedad de la 
información. Así mismo las NTICS permiten ofrecer una educación integral 
de forma flexible, y fomentan el trabajo en grupo y el autoaprendizaje 
guiado. Los roles de los profesores y alumnos cambian, tomando éstos un 
papel más activo. Se ha elevado las posibilidades de diferentes 
infraestructuras de red de acceso para servicio de tipo Internet en las 
escuelas e intranet educativa 
 
 
GRISALES, C. (2013). En su tesis titulada: “Implementación de la 
plataforma Chamilo en la Institución Educativa Luis López de Mesa” 
Para optar el grado de académico de magister en la Universidad 
Nacional de Colombia. Sostiene en su investigación que la aplicación de 
diferentes herramientas Chamilo, le permitieron a los docentes dinamizar 
las clases, involucrar a los estudiantes en los procesos educativos además 
que permitió una optimización de los recursos y del tiempo utilizado por los 
docentes en la organización y calificación de trabajos y exámenes. 
 
 
Uno de los logros más importante fue la utilización de esta plataforma para 
presentar las pruebas institucionales de forma virtual, reduciendo 
significativamente los costos que estas pruebas le acarreaban y además el 
impacto ecológico que se tiene al disminuir la cantidad de material impreso 
para la elaboración de esta prueba. 
 
 
Los docentes de la institución se mostraron receptivos y dinámicos en las 
capacitaciones acerca del manejo de la plataforma, a pesar de que muchos 






sistemas informáticos, su interés es continuar con el uso de la plataforma 
como una herramienta al impartir sus áreas de ahora en adelante. 
 
 
A nivel nacional encontramos las siguientes Tesis. 
 
 
HUARANGA, V. (2009). En su tesis titulada: “Utilización de entornos 
virtuales (MOODLE) con recursos pedagógico, en el aprendizaje de 
los alumnos regulares de la Facultad de Educación de la Universidad 
Nacional José Faustino Sánchez Carrión.” Para optar el grado de 
académico de magister en la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. La investigación le permitió conocer la manera 
como se vienen aplicando las tecnologías de la información y 
específicamente la elaboración y uso de aulas virtuales en base al Moodle, 
para apoyar y optimizar el aprendizaje de los alumnos regulares de la 
facultad de educación de la universidad José Faustino Sánchez Carrión. 
Probar que el uso de aulas virtuales permite un mejor aprendizaje de 
Diseño Curricular en la Facultad de Educación, especialidades de: 
Educación Inicial y Arte; Educación Primaria y problemas de Aprendizaje y 
Biología, Química y Tecnología de los Alimentos, de la Universidad. 
Sin embargo se concluye que el aprendizaje significativo ocurre en el caso 
de los estudiantes que utilizaron el aula virtual, para desarrollar sus 
actividades académicas en la asignatura de Diseño Curricular, lo que 
confirma que el uso de las aulas virtuales mejora significativamente el 
aprendizaje de los alumnos, habida cuenta que, su uso, motiva y promueve 
la construcción de sus aprendizajes. 
 
 
DE LA ROSA RÍOS, J. (2011) En su tesis titulada: “Aplicación de la 
plataforma Chamilo para mejorar el rendimiento académico en la 
enseñanza de la asignatura de cultura de la calidad total en la 
Facultad de Administración de la Universidad del Callao” Para optar el 
grado de académico de magister en la Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos. Concluye que la incorporación de las nuevas tecnologías en 






modelos de enseñanza y aprendizaje. Este estudio tiene relevancia porque: 
permitirá mejorar el aprendizaje de los estudiantes universitarios, donde el 
protagonista es el profesor, deja paso a un sistema basado en el 
aprendizaje, donde el alumno es responsable de su propio aprendizaje y el 
profesor debe buscar y analizar la metodología y los medios más 
adecuados que ayuden en al alumno en este proceso. 
El número de universidades peruanas que utilizan una plataforma como 
Chamilo se ha incrementado. Es por esto que planteamos nuestra 
investigación para conocer el impacto de uso de esta plataforma en el 
rendimiento académico, y que sirve como fuente de conocimiento para que 
los docentes promuevan en los alumnos el uso de esta tecnología como 
apoyo de los cursos presenciales. 
 
 
Los resultados del rendimiento académico y la percepción de la calidad de 
la plataforma Chamilo no son independientes, ambos están asociados. 
Desde la perspectiva de los alumnos: los que obtienen puntaje de 
conocimientos más bajos perciben a la plataforma con calidad regular, 
mientras que los alumnos que obtienen puntajes de 16 a 20 perciben que la 
plataforma Chamilo tiene alta calidad. En consecuencia puede advertirse 
relaciones de rendimiento académico– uso – satisfacción. 
 
 
Los resultados obtenidos indican, que se debe, fomentar en los alumnos 
una mayor utilización de los recursos tecnológicos y las herramientas de 
comunicación con fines formativos; mayor interacción con el profesor y 
entre los alumnos, posibilitando al primero desarrollar mejor su función 
tutorial y a los segundos un aprendizaje basado en compartir 
conocimientos; y un aumento de expectativas con respecto a su capacidad 
para desarrollar competencias de orden superior como la iniciativa, la 
















1.2 EL AULA VIRTUAL 
 
 
El aula virtual es el lugar de interacción de los docentes y alumnos, en cada 
aula se desarrolla todo lo referente a un curso materia o seminario. La función 
principal de un aula virtual es proveer a los estudiantes de información 
especializada según sus necesidades. Por lo tanto el aula virtual es un 
recurso que facilita la formación en los alumnos, ya que limita la barrera física 
del aprendizaje presencial, ofreciendo un entorno virtual donde el alumno 
puede hacer uso de todos los recursos y materiales que el docente le 
proporciona para su formación, tan sólo accediendo desde cualquier punto 
geográfico a su aula virtual. 
 
 



































1.2.1 COMPONENTES DE AULA VIRTUAL 
 
 









Generador de cuestionarios 
Foros / chats 
Administración de usuarios 
Creación y manejo de grupos de 
usuarios 
Estadísticas de uso 
Ayuda 





A este respecto, Jimmy Rosario opina que “el concepto de „aulas virtuales‟ ha 
venido a cubrir el hueco que durante muchos años ha tenido la educación 
tradicional” (Rosario, 2007). Antes, el acceso a la información era más 
limitado y, muchas veces, deficiente e incompleto; con el avance de las 
herramientas tecnológicas (preferentemente las de Internet), esta dificultad de 
antaño ha venido a reemplazarse por la agilidad con la que cualquier persona 
logra adquirir conocimiento con sólo hacer un clic. Las aulas virtuales son 
poderosas herramientas que han permitido incrementar la calidad de los 
procesos formativos a distancia (Área, 2010), además de ofertar con eficacia 





1.2.2 MODELOS DE AULA VIRTUAL 
 
 
El Aula Virtual es una plataforma versátil que proporciona herramientas que 
facilitan la docencia presencial/semipresencial/virtual y la creación de 











En las aulas virtuales existen de 3 grandes modelos formativos apoyados en 
E-Learnig, para el uso de los recursos de Internet en el ámbito pedagógico 
(Área M. y Adell, 2010) 
 
 
Modelo de docencia presencial con Internet: El aula virtual como 
complemento o recurso de apoyo. 
Este modelo representa el primer nivel o ámbito inicial y básico de 
uso de las aulas virtuales por la mayor parte del profesorado que 
comienza a explorar el uso de Internet en su docencia. El profesor 
no cambia ni los espacios de enseñanza que habitualmente utiliza, ni 
el tipo de actividades que plantea a sus estudiantes ni las formas 
que emplea de comunicación con los mismos. El aula virtual en este 
modelo se convierte en un recurso más que tiene el profesor a su 
alcance junto con los que ya dispone. Lo que prima es la 
información. En este modelo de uso de aula virtual lo relevante sigue 
siendo el proceso de enseñanza presencial del aula física. 
 
 
Modelo de docencia semipresencial: El aula virtual como espacio 
combinado con el aula física o blended learning. 
Se caracteriza por la mezcla entre procesos de enseñanza- 
aprendizaje presenciales con otros que se desarrollan a distancia 
mediante el uso del ordenador. La enseñanza semipresencial o b- 
learning requiere que el docente planifique y desarrolle procesos 
educativos en los que se superponen tiempo y tareas que 
acontecen, ya sea en el aula física, o en el aula virtual, sin que 
necesariamente existan interferencias entre unas y otras. El profesor 
debe elaborar materiales y actividades para que el estudiante las 
desarrolle autónomamente fuera del contexto de la clase tradicional. 
 
 
Modelo de docencia a distancia: el aula virtual como único espacio 
educativo. 
Desarrollada en entornos exclusivamente virtuales. En esta 






cobran una especial relevancia, ya que el proceso de aprendizaje de 
los estudiantes está guiado, en su mayor parte, por los mismos. La 
interacción comunicativa dentro del aula virtual es un factor clave y 





El eLearning hace referencia al diseño, desarrollo y evaluación de planes, 
cursos o acciones formativas desarrolladas, total o parcialmente, empleando 
las tecnologías de información y comunicación (TIC). La traducción literal del 
eLearning es aprendizaje electrónico y abarca todo tipo de proceso de 
enseñanza-aprendizaje apoyado en el uso de estas tecnologías digitales. Es 
una modalidad educativa que tiene poco más de una década de existencia y 
que está actualmente extendida en numerosos y variados ámbitos y sectores 
formativos: en la educación de personas adultas, en la educación secundaria, 
en la formación profesional y laboral, en la formación continua, en la 
educación superior (Duart y Sangrá, 2000. 
 
 
El eLearning nació vinculado con el concepto de “educación a distancia”, es 
decir, aquella forma de enseñanza que se produce cuando no hay encuentro 
físico o presencial en un mismo espacio o aula entre el docente y los 
estudiantes. Es decir, la educación a distancia hace referencia a los procesos 
de interacción se que producen cuando profesor y alumnos se encuentran 
separados por una distancia geográfica y/o temporal y no existe contacto 
directo o presencial. Hace décadas atrás esta educación a distancia se 
apoyaba en la correspondencia postal –que generó la denominación de 
enseñanza por correspondencia- más tarde en los audiovisuales (como los 
videos y las cassettes), y más recientemente en las tecnologías digitales para 
la información y comunicación (ordenadores, Internet, email, navegación web, 











El éxito del eLearning se debe a diversas causas tanto de naturaleza 
tecnológica, social y educativa. Una síntesis de las razones o argumentos de 




 Extiende y facilita el acceso a la formación a colectivos e individuos que 
no pueden acceder a la modalidad presencial. 
 Incrementa la autonomía y responsabilidad del estudiante en su pro-pio 
proceso de aprendizaje. 
 Supera las limitaciones provocadas por la separación en espacio y/o 
tiempo del profesor-alumnos. 
 Permite una relación comunicativa e interactiva entre profesor-alumno 
empleando distintas tecnologías. 
 Hace posible una mayor flexibilidad en los tiempos y espacios 
educativos. 
 Se ofrece accesibilidad fácil y rápida a múltiples fuentes y datos en 
cualquier momento y desde cualquier lugar. 
 Permite el aprendizaje colaborativo entre comunidades virtuales de 









El aula virtual es un concepto íntimamente asociado al de e-Learning. 
Podríamos definir un aula virtual como un espacio o entorno creado 
virtualmente con la intencionalidad de que un estudiante obtenga experiencias 
de aprendizaje a través de recursos/materiales formativos bajo la supervisión 
e interacción con un profesor. A través de ese entorno el alumno puede 
acceder y desarrollar una serie de acciones similares a las que acontecen en 
un proceso de enseñanza presencial como conversar, leer documentos, 
realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo, etc. 






docentes y discentes. Este espacio de encuentro educativo no es azaroso, 
sino intencional, regulado, planificado y dirigido por el docente (Barberá, 2004; 
Cabero,2006; Fueyo, 2008). Esto implica que el estudiante cuando accede a 
un aula virtual debe obtener experiencias o vivencias de situaciones 
potenciales de aprendizaje, de forma similar, a lo que le ocurre en los 
escenarios presenciales: por ejemplo, leer textos, formular preguntas, resol- 
ver problemas, entregar trabajos, participar en un debate o elaborar un diario 
personal por citar algunas tareas habituales en este tipo de aulas. 
 
 
Dicho de otro modo: la calidad y éxito pedagógico de un curso o aula virtual 
depende de la conjunción de variables como: 
 
 
 La calidad científica/académica y estructura del contenido ofertado 
 El diseño pedagógico de las actividades de aprendizaje planteadas 
 La interface y recursos multimedia incorporados 
 La cantidad y riqueza cualitativa de la interacción social y comunicativa 
entre docentes y estudiantes 




1.2.5 LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS Y LAS TICS 
 
 
Para aprovechar de manera efectiva el poder de las nuevas tecnologías de la 




 Estudiantes y docentes deben tener suficiente acceso a las 
tecnologías digitales y a internet en las aulas de clase, escuelas e 
instituciones de capacitación docente. 
 Estudiantes y docentes deben tener a su disposición contenidos 
educativos en formato digital que sean significativos, de buena 







 Los docentes deben poseer las habilidades y conocimientos 
necesarios para ayudar a los estudiantes a alcanzar altos niveles 




En el siguiente cuadro se muestra una comparación importante entre los 






1.3 EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
Según Álvarez, Roger (2002) La Educación Virtual enmarca la utilización de 
las nuevas tecnologías, hacia el desarrollo de metodologías alternativas para 
el aprendizaje de alumnos de poblaciones especiales que están limitadas por 
su ubicación geográfica, la calidad de docencia y el tiempo disponible. 
 
 
La UNESCO (1998), define como entornos de aprendizajes que constituyen 





MODELO TRADICIONAL O CLÁSICO MODELO TECNOLÓGICO 
1.- El profesor como instructor. 
2.- Se pone el énfasis en la enseñanza. 
3.- Profesor aislado. 
4.- Suele aplicar los recursos sin 
diseñarlos. 
5.- Didáctica basada en la exposición y 
con carácter unidireccional. 
6.- Sólo la verdad y el acierto 
proporcionan aprendizaje. 
7.- Restringe la autonomía del alumno. 
8.- El uso de nuevas tecnologías está al 
margen de la programación. 
1.- El profesor como mediador. 
2.- Se pone el énfasis en el aprendizaje. 
3.- El profesor colabora con el equipo 
docente. 
4.- Diseña y gestiona sus propios 
recursos. 
5.- Didáctica basada en la investigación y 
con carácter bidireccional. 
6.- Utiliza el error como fuente de 
aprendizaje. 
7.- Fomenta la autonomía del alumno. 
8.- El uso de nuevas tecnologías está 
integrado en el currículum. El profesor 
tiene competencias básicas en TIC. 
 
 
programa informático interactivo de carácter pedagógico que posee una 
capacidad de comunicación integrada. 
 
 
Son una innovación relativamente reciente y fruto de la convergencia de las 
tecnologías informáticas y de telecomunicaciones que se ha intensificado 
durante los últimos quince años. 
 
 
Según Loaiza R. (2002), es una paradigma educativa que compone la 




Banet, M. (2001) se adelanta en su concepción y afirma: "la educación virtual 
es una combinación entre la tecnología de la realidad virtual, redes de 
comunicación y seres humanos”. 
 
 
Lara, L. (2002), afirma que la Educación Virtual es "la modalidad 
educativa que eleva la calidad de la enseñanza aprendizaje... que 
respecta su flexibilidad o disponibilidad (en cualquier momento, tiempo 
y espacio). Alcanza su apogeo con la tecnología hasta integrar los tres 
métodos: asincrónica, sincrónica y autoformación". 
 
 
Banet, M. (2001), afirma que los espacios virtuales no son una 
representación de la realidad, sino, la inmersión en una realidad 
sintética. Un espacio que se construye al ser recorrido. La realidad 
virtual desmedida. En ella las proporciones no son el orden en sí, sino 
un orden entre otros. 
 
 
Por otro lado, la educación virtual como la educación del siglo XXI, tiene los 
siguientes principios: la autoeducación, autoformación, desterritorrialización, 











1.3.1 METODOLOGÍAS DE EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
 
Según Bernárdez Mariano L. (2007), la metodología responde a cómo 
enseñar y aprender, y en cada modelo de educación virtual se destaca la 
metodología como base del proceso. A continuación se mencionan tres 




Es el método en la cual el emisor y el receptor del mensaje en el 
proceso de comunicación operan en el mismo marco temporal. Es 
decir, para que se pueda transmitir dicho mensaje es necesario que 
las dos personas estén presentes en el mismo momento. 
 
 
Estos recursos sincrónicos se hacen verdaderamente necesarios 
como agente socializador. Hecho imprescindible para que el alumno 
que estudia en la modalidad virtual no se sienta aislado. Como 
ejemplo mencionó: Videoconferencias con pizarra, audio o imágenes 
como el Netmeeting de internet, Chat, chat de voz, audio y 




Transmiten mensajes sin necesidad de que coincidan el emisor y el 
receptor en la interacción instantánea. Este método requiere 
necesariamente de un lugar físico y lógico. Como por ejemplo: un 
servidor, en donde se guardarán y tendrá acceso a los datos que 
forman parte del mensaje. 
 
 
Son más valiosos para su utilización en la modalidad de educación a 
distancia. Ya que el acceso en forma diferida en el tiempo de la 
información se hace absolutamente necesario por las características 
especiales que presentan los alumnos que estudian en esta 








mencionó los e-mail, los foros de discusión, textos, gráficos 
animados, audio, interactividad en video, etc. 
 
 
Método B-Learning ( combinado asincrónico y sincrónico) 
En este método la enseñanza y al aprendizaje de la educación 
virtual se hace más efectiva. Es el método de enseñanza más 
flexible, porque no impone horarios. Es mucho más efectivo que las 
estrategias autodidacticas de educación a distancia. Estimula la 
comunicación en todo momento e instante. 
 
 
La asincronía es una de las facilidades y ventajas de la educación 
virtual porque no obliga a que todos tengan que estar al mismo 
tiempo. Se acomoda a los horarios y disponibilidades de cada uno 
de los usuarios. 
 
 
A la larga esta asincronía se puede convertir en sincronía, porque 
una diferencia de un día no es mucho para permanecer en contacto 
e intercambiar ideas. Cuando se contacta por teléfono se corre el 
riesgo de no encontrar a la otra persona, cuando se busca el 
encuentro físico se dificulta la organización para coordinar a todos, 
pero cuando el medio es virtual siempre existirá una oportunidad 
durante el día para verificar y contestar el mensaje, con lo cual se 
hace casi imposible el corto circuito. 
 
 
Normalmente, en las clases presenciales se dificulta personalizar el 
conocimiento, y la información se distribuye a todos los alumnos por 
igual, de tal forma que si se va al ritmo de los alumnos más 
adelantados, los demás se atrasarán en su aprendizaje, y si es lo 













1.3.2 PRINCIPIOS DE EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
 
Interactivos, los usuarios pueden adoptar un papel activo en relación al 
ritmo de aprendizaje. 
Multimedia, se incorpora a textos, imágenes fijas, animaciones, videos, 
sonidos. 
Abierta, permite una actualización de los contenidos y las actividades de 
forma permanente, algo que los libros de textos no poseen. 
Sincrónicos y asincrónicos, los alumnos pueden participar en las tareas 
y actividades en el mismo momento independientemente y en cualquier 
lugar (sincrónico), la realización del trabajo y estudio individual en el 
tiempo particular de cada alumno (asincrónico). 
Accesibles, no existen limitaciones geográficas ya que utiliza todas las 
potencialidades de la red de Internet, de manera que los mercados de 
formación son abiertas. 
Con recursos on line, que los alumnos pueden recuperar en sus propios 
ordenadores personales. 
Distribuidos, no tienen por qué estar centrado en un solo lugar, sino que 
es accesible en cualquier lugar del mundo, los recursos y materiales 
didácticos. 
Con un alto seguimiento, el trabajo y actividad de los alumnos, ya que 
organiza tareas a tiempo a remitir. 
Comunicación horizontal, entre los alumnos, ya que la formación y 
colaboración parte de las técnicas de formación. 
 
 
1.3.3 VENTAJAS DE LA EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
 Se sienten personalizados en el trato con el docente y sus compañeros. 
 Puede adaptar el estudio a su horario personal. 
 Puede realizar sus participaciones de forma meditada gracias a la 
posibilidad de trabajar on line. 
 Podrá seguir el ritmo de trabajo marcado por el profesor y sus 





 El alumnos tiene un papel activo que no se limita a recibir información 
sino que esta forma parte de su propia formación 
 Todos los alumnos tienen acceso a la enseñanza, no viéndose 
perjudicados aquellos que no pueden acudir periódicamente a clases por 
motivos de trabajo, o a la distancia. 
 Se beneficia de las ventajas de los distintos métodos de enseñanza y 
medios didácticos tradicionales, evitando las inconvenientes de los 
mismos. 
 Existe mejora de la calidad de aprendizaje. 
 Optimización de los aprendizajes significativos: al mismo tiempo asimila 
otro tipo de aprendizajes. 
 Ahorro de tiempo y dinero. El educando no tiene que centrarse al centro 
de estudio. 
 Las clases y el estudio se acomodan al horario de cada estudiante. 
 Promueve la interacción del compañerismo. 
 El estudiante es protagonista de su propio proceso formativo. 
 El estudiante recibe una instrucción más personalizada. 
 
 
1.3.4 DESVENTAJAS DE LA EDUCACIÓN VIRTUAL 
 
 El acceso desigual en la población. 
 Limitaciones técnicas: desconexiones, imprecisiones. 
 Fallas técnicas que pueden interrumpir las clases. 
 La comunicación de red y la vía excedente de los alumnos puede desviar 
la atención de los alumnos. 
 Alto costo del material de los equipos y de la producción del material. 
 Falta de estandarización de las computadoras y multimedia. 
 Falta de programas en cantidad y calidad en lengua castellana, aunque 
existan muchos en lengua inglesa. 
 Puede ser lenta y por lo tanto desmotivadora. 
 Los materiales pueden no estar bien diseñados y confeccionados. 
 Puede ser que el educando se aísle y no planifique correctamente sus 
actividades y horarios. 





 No se ofrece el mismo contacto persona a persona así como las clases 
presenciales. 
 Se requiere un esfuerzo de mayor responsabilidad y disciplina por parte 
del estudiante. 
 No todo se puede aprender del Internet. 
 Escasez de docencia, a nivel mundial, sólo un tercio de profesores que 
dictan clases virtuales han sido entrenados para enseñar por Internet. 
 Muchas universidades ofrecen programas que no están acreditados por 
entidades autorizadas, ni utilizan correctamente la educación virtual. 
 
 
1.4 ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE 
 
Es un espacio con accesos restringidos, concebido y diseñado para que las 
personas que acceden a él desarrollen procesos de incorporación de 
habilidades y saberes, mediante sistemas telemáticos (Hellers, 2002). 
 
 
Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en un 
servidor web, conformado por un conjunto de herramientas informáticas que 
posibilitan la interacción didáctica, al que se accede a través de cualquier 




El conjunto de entornos de interacción, sincrónica y asincrónica, donde, con 
base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso de enseñanza 




Estos entornos requieren de equipos informáticos de gran potencia con sus 
correspondientes programas conectados a redes. 
Los usuarios deben poseer un computador con acceso a internet mediante 
contraseña e identificador. Son interactivos y permiten a los estudiantes y 
profesores acceder a la información y aprender de forma más responsable y 
no estar sujeto a horarios obligatorios. Permiten diseñar diferentes actividades 





seguimiento. Los materiales didácticos pueden ser diseñados en soporte 
multimedia lo que hace más atractivo y motivador el proceso de enseñanza 
aprendizaje. Permite la búsqueda rápida de contenidos, intercambio de 
opiniones, corrección de exámenes. Pueden usarse en sistemas de forma 
totalmente virtual o combinarse con sistemas de forma presencial. Operan en 




Las tecnologías de la información y la comunicación aplicadas a la educación 
y a la creación de entornos virtuales de aprendizaje nos dan la posibilidad de 
romper las barreras espacio temporales que existen en las aulas tradicionales 
y posibilitan una interacción abierta a las dinámicas del mundo. 
 
 
En términos generales, el entorno virtual de aprendizaje establece una red de 
conocimientos total entre todos sus usuarios, potenciando el aprendizaje 
activo, promoviendo la cooperación, el trabajo en grupo, la creación de 
nuevas iniciativas, entre otros, con resultados altamente positivos. A través de 
estos entornos, se generan nuevas "formas de aprender" con reglas y 
mecanismos propios, de los cuales todos los participantes deben ser 
conscientes para obtener un proceso educativo exitoso. 
 
 
La UNESCO (1998) en su informe mundial de la educación, señala que los 
entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente nueva de 
Tecnología Educativa y ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a 
las instituciones de enseñanza de todo el mundo, el entorno de aprendizaje 
virtual lo define como un programa informático interactivo de carácter 
pedagógico que posee una capacidad de comunicación integrada, es decir, 
que está asociado a Nuevas Tecnologías. 
 
 
Estos nuevos entornos de aprendizaje favorecidos con la incorporación de las 
tecnologías se potencian en la Educación a Distancia por ser un modelo 








principal característica, y el uso de medios en su diseño de aplicación ha 
pasado por diferentes generaciones. 
 
 
1.4.1 DESCRIPCIÓN DE ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 
(EVA). 
 
Permiten el acceso a través de navegadores, protegido generalmente 
por contraseña o cable de acceso. 
Utilizan servicios de la web 1.0 y 2.0. 
Disponen de un interface gráfico e intuitivo. Integran de forma 
coordinada y estructurada los diferentes módulos. 
Presentan módulos para la gestión y administración académica, 
organización de cursos, calendario, materiales digitales, gestión de 
actividades, seguimiento del estudiante, evaluación del aprendizaje. 
Se adaptan a las características y necesidades del usuario. Para ello, 
disponen de diferentes roles en relación a la actividad que realizan en el 
EVA: administrador, profesor, tutor y estudiante. Los privilegios de 
acceso están personalizados y dependen del rol del usuario. De modo 
que, el EVA debe de adaptarse a las necesidades del usuario particular. 
Posibilitan la comunicación e interacción entre los estudiantes y 
profesor-tutor. 
Presenta diferentes tipos de actividades que pueden ser implementadas 
en un curso. 
Incorporan recursos para el seguimiento y evaluación de los estudiantes. 
 
 
1.4.2 CARACTERÍSTICAS DE EVA 
 
Es un ambiente electrónico, no material en sentido físico, creado y 
constituido por tecnologías digitales. 
Está hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus 
contenidos a través de algún tipo de dispositivo con conexión a Internet. 
Las aplicaciones o programas informáticos que lo conforman sirven de 








Se observa tanto la interacción sincrónica y/o asincrónica (compartir 
opiniones, experiencias y opiniones con otros alumnos y tutores). 
La relación didáctica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la 
enseñanza presencial), sino mediada por tecnologías digitales. Por ello 
los EVA permiten el desarrollo de acciones educativas sin necesidad de 
que docentes y alumnos coincidan en el espacio o en el tiempo. 
Abren espacio para un tipo de aprendizaje más "integral", que además 
permite que el alumno reciba un conocimiento de forma " multimedia l", 
combinando contenidos en diferentes formatos (texto, audio, imágenes, 
videos, etc.), de acuerdo con la intencionalidad del curso y los 
parámetros establecidos inicialmente. 
Permiten el seguimiento del "historial educativo" del estudiante a través 
de herramientas tecnológicas controladas, para evaluar su desempeño y 
medir el proceso desde el punto de vista estadístico. 
 
 
La definición de estos entornos indica que presentan una dimensión 
tecnológica y una dimensión educativa, las cuales se interrelacionan y 
potencian entre sí. 
 
La dimensión tecnológica está representada por las herramientas o 
aplicaciones informáticas con las que está construido el entorno. Estas 
herramientas sirven de soporte o infraestructura para el desarrollo de las 
propuestas educativas. Varían de un tipo de EVA a otro, pero en 
términos generales, puede decirse que están orientadas a posibilitar 
cuatro acciones básicas en relación con esas propuestas: 
 
 la publicación de materiales y actividades, 
 la comunicación o interacción entre los miembros del grupo, 
 la colaboración para la realización de tareas grupales y 
 la organización de la asignatura 
La dimensión educativa de un EVA está representada por el proceso de 
enseñanza aprendizaje que se desarrolla en su interior. Esta dimensión 








dinámico, basado en la interacción que se genera entre el docente y los 
alumnos a partir del planteo y resolución de actividades didácticas. 
Un EVA se presenta como un ámbito para promover el aprendizaje a 
partir de procesos de comunicación multidireccionales 
(docente/alumno,alumno/docente y alumnos entre sí). Se trata de un 
ambiente de trabajo compartido para la construcción del conocimiento en 




1.4.3 CRITERIOS DE CALIDAD DE EVA 
 
Torres y Ortega (2003) apoyándose en los trabajos de Zeiberg (2001) 
proponen cuatro ámbitos de análisis de la calidad de la formación online 
realizada a través de plataformas (LMS). 
 
 
 Calidad técnica. 
 
Características técnicas de la plataforma que han de garantizar la solidez y 
estabilidad de los procesos de gestión y de enseñanza aprendizaje, tales 
como: 
 
La infraestructura tecnológica necesaria, su accesibilidad y 
complejidad. 
Idioma. Disponibilidad de un soporte para la internacionalización o 
arquitectura multi-idioma. 
El coste de acceso (tipo de licencia: propietaria, gratuita y/o Código 
abierto) y mantenimiento. 
El nivel de conocimientos técnicos necesarios para su utilización. 
La facilidad de navegación a través de su interface. 
La calidad de los sistemas de control de seguridad y acceso a los 
procesos y materiales. 
Comunidad de usuario. La plataforma debe contar con el apoyo de 
comunidades dinámicas de usuarios y técnicos. 
La versatilidad para el seguimiento de las altas y bajas de alumnos. 





 Calidad organizativa y creativa (funcional) 
 
Potencialidades organizativas y creativas para el adecuado desarrollo 
de los procesos de Enseñanza-Aprendizaje. 
La flexibilidad a la hora de perfilar enfoques de instrucción y 
aprendizaje. 
La posibilidad de adaptación y uso a otros ámbitos educativos. 
Versatilidad a la hora de diseñar e implementar sistema de ayuda y 
refuerzo para el alumnado. 
Disponibilidad de herramientas de diseño y gestión de los programas 
de enseñanza virtual fáciles de usar y con buenas posibilidades 
creativas. 
Posibilidad de organizar los contenidos mediante índices y mapas 
conceptuales. 
Posibilidad de creación automática y/o manual de glosario de términos 
y versatilidad del mismo. 
Posibilidades de integración de multimedia. 
Calidad para la generación y utilización de herramientas de evaluación, 
autoevaluación y coevaluación. 
 
 
 Calidad comunicacional. 
 
Posibilidades de comunicación sincrónica y asincrónica tanto entre todas las 
personas involucradas en la acción formativa, incorporando elementos que 
faciliten el conocimiento entre los estudiantes y humanicen la acción 
formativa. Las plataformas permitirán el uso de: 
Foros o grupos de debate. 
Correo electrónico y mensajería interna. 
Tablón de noticias. 
Calendario. 
Chats. 








 La calidad Didáctica (pedagógica). 
 
Posibilidad de incorporar actividades en la acción formativa que permitan 
integrar de forma coordinada metodologías diversas apoyadas en los 
principios de aprendizaje de las teorías conductistas, cognitivistas y 
constructivistas. Siguiendo los principios de: 
 










1.4.4 TIPOS DE EVA 
 
El uso más extendido a nivel escolar son cuatro: plataformas de e-elearning, 
blogs, wikis y redes sociales. Lo que distingue a estos ambientes entre sí es 
su dimensión tecnológica y, por lo tanto, las potencialidades educativas que 
cada uno de ellos ofrece, al servir de soporte a distintas actividades de 
aprendizaje. 
 
1.4.4.1 PLATAFORMAS DE E-LEARNING 
 
También llamadas simplemente plataformas, o LMS, por las siglas en 
inglés correspondientes a “Learning Management System” (Sistema de 
Gestión del Aprendizaje) o Entornos Virtuales de Aprendizaje. Se trata de 
aplicaciones que nacieron específicamente con fines educativos, es decir 
para ser utilizadas como escenarios de propuestas de enseñanza- 
aprendizaje, durante la década de 1990. 
Es el tipo de entorno más complejo en cuanto a cantidad y variedad de 
herramientas, ya que están conformadas por módulos de software con 







encontrar un módulo de foro, otro de chat o de videoconferencia, uno de 
agenda de tareas, otro para crear pruebas objetivas, etc.). 
 
 
 blogs, wikis y redes sociales 
 
Estos entornos no fueron creados originalmente con fines educativos, 
sino que se los adoptó con posterioridad en el ámbito de la enseñanza. 
Son aplicaciones propias de la llamada web 2.0, generación actual de la 
red que se caracteriza por el protagonismo de los usuarios, al permitirles 
participar activamente en la publicación de contenidos, interactuar y 
cooperar entre sí. Nacidas durante la primera década del siglo, forman 
parte del llamado “software social”, que está centrado en promover la 
comunicación entre los usuarios. Por esta razón, son herramientas muy 
aptas para el desarrollo de procesos de aprendizaje. 
 
 
Estos entornos se caracterizan por su facilidad de uso y pueden ser 
administrados por un usuario promedio, con conocimientos informáticos 
básicos. No requieren instalarse en un servidor propio, sino que existen 
empresas que ofrecen al público el servicio de abrir estos espacios y 
dejarlos instalados en sus servidores. En muchos casos, este servicio es 
gratuito. 
 
Justamente porque no se originaron en el campo educativo, son 
ambientes más cercanos a la experiencia cotidiana de la web que 
pueden tener los docentes y, sobre todo, los alumnos, dada su condición 
de nativos digitales. En efecto, éstos suelen encontrarse ya 
familiarizados con estos espacios, porque los utilizan habitualmente en 




Desde el punto de vista técnico, los blogs son una página web que se 
estructura en base a dos elementos, entradas y comentarios. Estos micro 
 











Esta configuración les otorga un carácter conversacional o dialógico, que 
es la característica más distintiva de los blogs, y los hace ideales para 
generar interacción entre los alumnos en relación a un tema o tarea y lograr 





Una wiki es una página web que se edita en forma colaborativa, es decir 
con la participación de varios usuarios, lo cual constituye su nota esencial. 
El ejemplo más emblemático de wiki es la Wikipedia, enciclopedia en línea 
cuyos artículos pueden ser escritos y editados por cualquier usuario de la 
red. 
 
En una wiki cada usuario no sólo puede introducir nuevos contenidos, 
como en un blog, sino también ampliar, modificar o incluso suprimir 
aquéllos creados por otros. De esta manera los participantes van co- 
creando juntos un contenido dado. Se convierten en co-autores de una 
producción. 
 
Las wikis de contenido específicamente educativo se denominan 
“eduwikis”.Podemos crear gratuitamente una eduwiki con servicios como 
Wikispaces, PBWorks y Wetpaint. 
 
 
1.4.4.4 REDES SOCIALES 
 
Son páginas web orientadas a poner en contacto a personas con intereses 
comunes, con el fin de compartir contenidos e intercambiar información. 
Incluyen herramientas que permiten la publicación de materiales y la 










Su principal utilidad en el terreno educativo es permitir la creación de 
grupos, ya sea el grupo de una materia determinada, o grupos de alumnos. 
En el primer caso, el docente puede usar el grupo para: publicar recursos, 
noticias o avisos sobre la asignatura y consignas para la realización de 
trabajos; responder consultas; disponer la entrega de trabajos por los 
alumnos; etc. Los grupos de alumnos pueden utilizarse para que resuelvan 




Las redes de contenido específicamente educativo se denominan 
“eduredes”. Podemos crear gratuitamente una edured con servicios como 
SocialGo , Grouply, Grou.ps y Wall.fm. 
 
 
1.4.5 LA COMUNICACIÓN SINCRÓNICA Y ASINCRÓNICA 
 
Los medios de comunicación interpersonal a través de Internet adoptan dos 
formas: sincrónica, en la que los usuarios a través de una red telemática 
coinciden en el tiempo y se comunican entre sí mediante texto, audio y/o vídeo; 
y asincrónica donde los participantes utilizan el sistema de comunicación en 
tiempos diferentes. Un ejemplo de comunicación sincrónica es la 
videoconferencia y un ejemplo de comunicación asincrónica es el correo 
electrónico. Así, profesores y alumnos pueden desarrollar un diálogo uno-a-uno 
(profesor-alumno; alumno-alumno; profesor-profesor) a través del correo 
electrónico, o también llevar a cabo intercambios o debates muchos-a-muchos, 
utilizando las listas de distribución o participando en una audio conferencia. 
 
 
Palloffy Pratt (1999) sostienen que en este tipo de educación “online” la clave 
para el proceso de aprendizaje son las interacciones entre los propios 
estudiantes, las interacciones entre el profesorado y los alumnos, y la 
colaboración en el aprendizaje que resulta de estas interacciones. En otras 
palabras, la formación de una comunidad de aprendizaje a través de la cual el 
conocimiento es impartido y el significado es creado colaborativamente, 
establece el escenario para exitosos resultados de aprendizaje". Por 






asíncrona no puede ser pasivo. Si los alumnos no entran en el aula virtual y 
participan a través de sus herramientas comunicativas, el profesor no puede 
saber lo que los alumnos están aprendiendo. 
 
 
Existe debate y el feedback, pero siempre con relación a los trabajos 
previamente presentados, bajo orientaciones muy concretas. La nueva 
metodología, en contraste, ha de ser más libre e interactiva. Los propios 
participantes han de seleccionar sus fuentes de información, negociar las 
orientaciones dadas para su aprendizaje, crear la estructura de la interacción 
comunicativa, introducirse en áreas previamente no exploradas, etcétera. El 
trabajo que los alumnos desarrollan debe ser compartido "online" y el feedback 
que reciben de sus compañeros es un factor de motivación muy importante. 
Así pues para que una enseñanza que haga uso de las herramientas de 
comunicación telemática tenga éxito es necesaria una estructura que contenga 
los siguientes elementos: 
 
 
1.4.5.1 DESCRIPCIÓN DE LAS HERRAMIENTAS ASÍNCRONAS 
 
 El correo electrónico 
 
También conocido por e-mail, del inglés, "electronic mail", es la 
herramienta de Internet más utilizada. Permite enviar y recibir mensajes 
que habitualmente contienen texto, aunque también pueden transmitirse 
por este medio de comunicación imágenes (fijas o de video) y sonidos. 
La comunicación puede establecerse con cualquier parte del mundo en 
tan sólo unos instantes. El correo electrónico es, en efecto, rápido (suele 
tardar unos minutos en el caso más desfavorable), pero también barato, 
fiable (los mensajes no se pierden, y si encuentran algún problema se 
avisa automáticamente al emisor), cómodo (por la posibilidad de reenvío, 
réplica y redistribución de los mensajes) y fácil de usar, de ahí su 
enorme popularidad. 
 
 Las listas de distribución 
El correo electrónico permite la creación de comunidades de usuarios 






tomo a un tema común de su interés. Las listas de distribución (o listas 
de correo) se componen de un conjunto de direcciones electrónicas que 
se utilizan para recibir y enviar mensajes, caracterizados por tratar un 
asunto de interés común, o bien crear grupos de trabajo entre personas 
dispersas geográficamente, que necesitan una comunicación 
permanente para desarrollar un determinado proyecto. 
 
 
Pueden clasificarse del siguiente modo: 
Listas abiertas. Cualquier usuario que lo desee puede suscribirse a la 
lista sin ninguna restricción. 
Listas cerradas. Para acceder a la lista es necesario que, 
previamente, el administrador de la misma dé su aprobación. 
Listas no restringidas (o grupos de discusión). Cualquier miembro de 
la lista puede enviar un mensaje a los demás participantes sin ningún 
tipo de limitación. 
Listas restringidas. Sólo algunos de los miembros de la lista tienen la 
posibilidad de enviar mensajes a todos los suscriptores. Los demás 
pueden recibir esos mensajes, pero no responderlos. 
Listas moderadas. Existe una persona que examina todos los 
mensajes que envían los diferentes suscriptores y tiene la 
prerrogativa de censurar los contenidos que se consideren 
inadecuados con relación a los objetivos de la lista, antes de ser 
remitidos a todos los miembros. 
 
 
 Los grupos de noticias 
 
 
El origen los grupos de noticias se encuentran en la red denominada 
USENET, creada a principios de los años ochenta, con el propósito de 
distribuir información entre usuarios de forma gratuita y basada en el 
intercambio cooperativo. Esta red dispone de más de 36.000 grupos de 
noticias diferentes que utilizan una amplia red de servidores para 







Los grupos de noticias (newsgroups) funcionan a modo de tablón de 
anuncios donde cualquier usuario puede dejar un mensaje de carácter 
público para todo aquel que quiera leerlo. Sirven como grupos de 
discusión e intercambio de información y, del mismo modo que las listas 
de distribución, también se agrupan en tomo a un tema o actividad 
determinada (deportes, informática, salud, educación etc. 
 
 
1.4.5.2 Descripción De Las Herramientas Síncronas 
 IRC (o Internet Relay Chat) 
 
Es conocido popularmente como "chat", y se trata de un medio de 
comunicación que permite realizar conversaciones en tiempo real a 
través de Internet. El IRC fue diseñado originalmente por Jarkko 
Oikarinen en el verano de 1988. Los primeros servidores se 




Así pues, para poder utilizar IRC, los internautas deben estar conectados 
al mismo tiempo dentro de un canal y, de este modo, establecer la 
conversación con otros usuarios. Los canales (también conocidos por el 
nombre de grupos, "rooms", habitaciones, salas, etc.) son lugares 




Una videoconferencia conecta dos o más sitios con enlaces de audio y 
video de forma que los participantes pueden conversar, interactuar y 
compartir documentos. Como herramienta de educación a distancia, las 
videoconferencias ayudan a los profesores a conectar con estudiantes 
aislados por razones espaciales y/o temporales; permiten conectar aulas 
para la realización de proyectos de colaboración o comunicar a 










La preparación de una clase a través de videoconferencia consume tres 
veces más tiempo que una clase tradicional. Antes de que la 
videoconferencia comience, todos los profesores y colaboradores 
deberían reunirse para revisar sus responsabilidades. Así, en el lugar de 
emisión, el profesor que lidera el equipo es el responsable de desarrollar 
y transmitir el contenido del proceso formativo. También debe elaborar 
unidades didácticas para ser utilizadas en el caso de que la conexión 
falle u otros problemas impidan su desarrollo. En todo caso, siempre 
debe existir una línea de comunicación abierta que supere la 
incomunicación (por ejemplo: un teléfono). 
 
 
 Los MUD 
 
 
Por MUD (Multi-User Dimensions, Multi-User Domains o Multi-User 
Dungeons) se entiende cualquier tipo de "mundo virtual", construido 
fundamentalmente a través de textos escritos que se elaboran "on line" a 
modo de chat, en el que los usuarios adoptan una personalidad definida 
por unas determinadas características (roleplaying), y se "mueven" por 
dicho espacio según una serie de principios y normas que lo rigen. Un 
MUD también podría definirse como un mapa o territorio sobre el que los 
participantes deben moverse (ir a un lugar, encontrarse con un 
personaje o huir de su presencia, etc.). 
Mayans (2000) establece una doble tipología de los MUD: los de 
aventura y los sociales: 
 
 
En los denominados MUD Aventura : 
 
Son los más característicos y los que tradicionalmente han definido a 
este medio de comunicación síncrono. En estos MUD la finalidad es 
lúdica y competitiva. Dentro de cada uno se establecen unas reglas 
y maneras de progresar que implica la eliminación de personajes 
(mobs) que permiten ir acumulando "puntos de experiencia". La 







forma de acceso a determinados lugares, la mejora de las 
cualidades del propio personaje (fuerza, talento, habilidades, etc.). 
 
 
Es un aprendizaje que se basa en la propia experiencia de juego que 
propone pruebas y crea necesidades que el usuario debe tratar de 
satisfacer. Además, el aprendizaje pasa necesariamente por la 
comunicación con los otros jugadores, ya que de dicha interacción 
surgen los conocimientos sobre el propio mundo. 
 
En los denominados MUD sociales: 
Desaparece la competitividad y las jerarquías o estatus conseguidos 
en virtud de los logros alcanzados. El interés es simplemente 
comunicativo y surge como respuesta a otros MUD excesivamente 
orientados a la competición y la lucha (en ocasiones demasiado 
violenta) entre los participantes. El grado de fantasía es también 
menor y los entornos pueden ser edificios (instituciones educativas, 
sanitarias, museos, etc.) o ciudades enteras. Los hay que poseen 
sistema monetario o fomentan la democracia, pero lo que los 
equipara a todos es la actividad social que desarrollan. Los 
mensajes que emiten los usuarios pueden ser oídos por todos los 
usuarios que estén en ese momento en la misma "sala" o dirigirse 




Algunos ejemplos de uso educativo de los MUD: 
 
 
TAPPED IN (telnet://moo.tappedin.sri.com:7777 y 
http://www.tappedin.org) reúne a profesionales de la educación 
(maestros, orientadores, profesores universitarios, investigadores, 
alumnos de magisterio y pedagogía) con el objeto de crear una 
comunidad informal de formación del profesorado. 
 
 
Virtual Writing Center MOO (VWCMOO) (telnet://bessie.englab.- 





sobre la redacción de textos escritos. Se realizan cursos de 
composición escrita; se debate sobre los propios textos con tutores 
especializados; se pueden compartir experiencias del uso de los MUD 





1.5 PLATAFORMAS VIRTUALES EDUCATIVAS 
Técnicamente, una plataforma virtual es un conjunto de programas y 
materiales que permiten intercambiar y almacenar informaciones entre un 
gran número de computadores. 
 
Según López, 2002 es un sistema de herramientas basadas en páginas web, 
con la intención de apoyar actividades educativas presenciales o como la 
principal estrategia en la organización e implementación de cursos en línea. A 
través de estas herramientas de tecnología informática es posible diseñar, 
elaborar e implantar entornos educativos que están disponibles a través de 
internet, con todos los elementos necesarios para poder cursar, gestionar, 
administrar o evaluar una serie de actividades educativas. 
 
Las plataformas virtuales de aprendizaje (PVA) han recibido distintos nombres 
lo cual suele crear una cierta dificultad cuando alguien se adentra por vez 
primera en el tema. 
 
Por su parte, Marques (1995) en su web sobre tecnología educativa, al hablar 
de cómo los sistemas de teleformación pueden ser utilizados como 
complemento de la enseñanza presencial, habla de plataformas tecnológicas 
de e-learning. También, al referirse cuales son las bases de la escuela 
tecnológica del futuro, habla de plataformas de educativas de centros y las 
define como: “sistemas tecnológicos que a través de un entorno web facilitan 
los procesos de información sobre el centro de sus actividades, comunicación 
interpersonal y grupal, gestión personal, grupal, académica, administrativa, 









Está claro que no se trata de crear un ambiente donde el docente se traslada 
de un aula física a una virtual, ni cambiar tiza ni el pizarrón por un medio 
electrónico, o concentrar el contenido de una asignatura, en un texto que se 
lee en el monitor de la computadora. 
 
 
Las plataformas educativas, en su uso educativo, actúan como entornos de 
conocimiento en los que se sitúan los contenidos curriculares o parte de 
ellos. Esto permite a los alumnos y profesores trabajar de una manera 
distinta, en la que aumenta las posibilidades de consulta tanto materiales 
como personales, Además, se trabaja de forma más interactiva y colaborativa. 
Debido al aumento de comunicación. Gracias a las plataformas virtuales, los 
profesores y alumnos pueden disponer de un aula presencial y una virtual. 
Este nuevo espacio didáctico pone al alcance de los alumnos materiales para 








Chamilo es un sistema de e-learning (gestión del aprendizaje), desarrollado en 
un entorno de colaboración con varias empresas, asociaciones y personas, a 
través de un modelo de desarrollo de software abierto llamado “software libre”. 
Se puede descargar y utilizar Chamilo libremente, siempre que acepte las 
condiciones de su licencia (GNU/GPLv3) que le da las libertades de usar, 
estudiar, modificar y distribuir el software. 
 
 
Chamilo no sólo se desarrolla en colaboración con decenas de personas en el 
mundo, sino también está apoyado por una asociación sin fines de lucro, la 
que se formó con el objetivo de promover la plataforma y asegurar su 
continuidad. En ese sentido, Chamilo es el único software gratuito de e- 
learning, que genera tantas garantías de libre acceso. 
 
Se puede contribuir a Chamilo, promover su uso, informar de errores, sugerir 
mejoras, traducir (los manuales) en su lengua materna, o incluso desarrollar 
extensiones o realizar correcciones por sí mismo. 
42 
1.6.2.HISTORIA 
El término de Chamilo surge de una derivación musicalmente atractiva del término 
Inglés chameleon, o camaleón, representativa de la alta adaptatividad de Chamilo 
LMS a sus necesidades de aprendizaje como de trabajo en equipo. Las personas 
que encontraron este nombre prefieren que se pronuncie con una C dura: kamilo, 
pero en la pronunciación iberoamericana, se acepta tanto la pronunciación Chamilo 
como Kamilo, por bien que esté escrito siempre como Chamilo 
1.6.3 ORIGEN 
El proyecto Chamilo fue lanzado oficialmente el 18 de Enero de 2010 por una parte 
considerable de la comunidad activa del proyecto del cual nació, tras desacuerdos 
crecientes sobre la política de comunicación y una serie de elecciones que hicieron sentir 
inseguridad a la comunidad acerca del futuro de los desarrollos. Por lo tanto, se le 
considera un fork de Dokeos (por lo menos en lo que se refiere al software Chamilo 
LMS). La reacción al fork fue inmediata y 500 usuarios activos se registraron en los foros 
de Chamilo en un plazo de 2 semanas desde su lanzamiento, y en un mes se recogieron 
nuevas contribuciones de la comunidad que sobrepasaron en cantidad las del año 
anterior en Dokeos. 
Los orígenes del código de Chamilo se remontan al año 2000, con el inicio del proyecto 
Claroline, que, a su vez, sufrió un fork en el 2004 con el lanzamiento del proyecto 
Dokeos. En el 2010, sufrió un nuevo fork con la publicación de Chamilo 1.8.6.2. el 
desarrollador principal de Chamilo es el Belga-Peruano Yannick Warnier. 
Actualmente Chamilo es muy popular en el sector académico. Varias universidades y 
academias de toda Europa y Latinoamérica lo usan:12 por ello, Chamilo está 
centrándose en la actualidad en expandir sus usuarios en el sector privado, para lo que 
ha incorporado mejoras en los informes de seguimiento de los alumnos y en cuestiones 
referentes al rendimiento. 
Entre los usuarios de Chamilo se encuentran administraciones públicas, organizaciones 
sin ánimo de lucro y servicios de empleo: La TGSS española y varios ministerios  
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peruanos son usuarios de Chamilo:.14 El Centro de Supercomputación de Galicia 
(España) cuenta con un campus basado en Chamilo con más de 23.000 usuarios y 800 
cursos. 
1.6.4 FILOSOFÍA 
El diseño y el desarrollo de Chamilo se basan, en una determinada filosofía del 
aprendizaje, una forma de pensar que a menudo se denomina "pedagogía 
constructivista social".  se trata del aprendizaje como una actividad social,  presta 
atención al aprendizaje que ocurre al construir activamente artefactos (como pueden 
ser textos) para que otros los consulten o usen 
Los cuatro conceptos principales subyacentes son: Constructivismo, 
Construccionismo, Constructivismo social, Conectados y Separados. 
 Constructivismo: 
Este concepto defiende que las personas aprenden en el momento en que 
interpretan aquello que les llega de nuevo. Sea un texto, un video, un sabor o un 
sonido. Cuando la persona recibe nueva información, la contrasta con lo que ya 
sabe y entonces es cuando construye el conocimiento. 
 Construccionismo: 
Si además de construir una idea en nuestra mente la pensamos y desarrollamos 
suficiente para poderla transmitir a otras personas, explicarla o exponerla, el 
conocimiento que hemos adquirido será más consistente. Por ejemplo preparar 
una exposición para los compañeros de clase. 
 Constructivismo social: 
Otra manera de aprender es en equipo, compartiendo conocimientos y 
estableciendo “normas” para todos. Construir conocimiento entre un grupo de 
personas que comparten intereses y motivaciones comunes. 
 Conectados y separados: 
Cuando el conocimiento es creado desde la interactividad de las personas, hay 
dos actitudes destacables. La de la separación, cuando el individuo intenta rebatir  
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a su interlocutor desde un punto de vista objetivo, usa la lógica y busca los puntos 
débiles del discurso; la de la conexión es algo más empática, intenta asimilar y 
entender a su interlocutor. El pensamiento constructivo que defiende Chamilo es el 
que busca el punto de equilibrio entre estas dos vertientes. 
La otra cara de la filosofía de Chamilo es el hecho de que hayan decidido 
declararlo software libre, se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, 
copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Libre porque su código 
abierto permite ser modificado por el usuario dando ejemplo de ese pensamiento 
constructivo en el que el conocimiento se hace entre todos y se comparte. 
1.6.5  CARACTERÍSTICAS 
Promueve una pedagogía constructivista social (colaboración, actividades, reflexión 
crítica, etc.). Su arquitectura y herramientas son apropiadas para clases en línea, así 
como también para complementar el aprendizaje presencial. Tiene una interfaz de 
navegador de tecnología sencilla, ligera, y compatible. 
La plataforma chamilo se caracterizan porque incorporan y desarrollan cuatro ámbitos 
o dimensiones clave de los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
 A nivel General o Técnica: 
 Interoperabilidad: Debido a que el sistema Chamilo se distribuye bajo la licencia 
GNU, propicia el intercambio de información gracias a la utilización de los 
“estándares abiertos de la industria para implementaciones web” (SOAP, XML…) 
Al usar un lenguaje web-popular como PHP y MySQL como base de datos, es 
posible ejecutarlo en los diversos entornos para los cuales están disponibles estás 
herramientas tales como Windows, Linux, Mac, UNIX,etc. 
 Escalable: Se adapta a las necesidades que aparecen en el transcurso del tiempo. 
Tanto en organizaciones pequeñas como grandes se pueden utilizar la 
arquitectura web que presenta Chamilo 
 Personalizable: Chamilo se puede modificar de acuerdo a los requerimientos 
específicos de una institución o empresa. Por defecto incluye un panel de 
configuración desde el cual se pueden activar o cambiar muchas de sus  
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 funcionalidades. 
 Económico: En comparación a otros sistemas propietarios Chamilo es gratuito, su 
uso no implica el pago de licencias u otro mecanismo de pago. 
 Seguro: Implementa mecanismos de seguridad a lo largo de toda su interfase, 
tanto en los elementos de aprendizaje como evaluación. 
 A nivel Pedagógico. 
 Pedagógicamente flexible: Aunque Chamilo promueve una pedagogía 
constructivista social (colaboración, actividades, reflexión crítica, etc.), es factible 
usarlo con otros modelos pedagógicos. 
 Permite realizar un seguimiento y monitoreo sobre el alumno o estudiante. 
 Presentan contenido formativo, los recursos / materiales, mediante distintas 
modalidades o formatos simbólicos, como documentos textuales, hipertextos, 
presentaciones multimedia, esquemas / mapas conceptuales. 
 A nivel funcional. 
 Facilidad de uso. 
 Permite la Gestión de Perfiles de Usuario. Permite almacenar cualquier dato 
que se desee sobre el alumno o profesor, no solo los que aparecen por defecto. 
Esta característica es muy útil para establecer estadísticas socioeconómicas, 
fisiológicas o demográficas. 
 Facilidad de Administración. Cuenta con un panel de control central desde el 
cual se puede monitorear el correcto funcionamiento y configuración del sistema. 
 Permite realizar exámenes en línea, es decir publicar una lista de preguntas 
dentro de un horario establecido y recibir las respuestas delos alumnos. En el caso 
de las preguntas con alternativas o simples, es posible obtener las notas de 
manera inmediata ya que el sistema se encarga de calificar los exámenes. Las 
preguntas se almacenan en una base de datos, permitiendo crear bancos de 
preguntas a lo largo del tiempo y “chocolatearlas” durante el examen con la 
intención de evitar que dos o más alumnos reciban la misma pregunta. 
 Permite la presentación de cualquier contenido digital: Se puede publicar todo 
tipo de contenido multimedia como texto, imagen, audio y video para su uso dentro  
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 de Moodle como material didáctico. Pueden ser editadas usando el editor HTML,  
tan sencillo como cualquier editor de texto. (Asíncronas: e-mail, tablón de 
anuncios, zona de discusión, zona compartida, editor colaborativo.) 
 Permite la gestión de tareas: Los profesores pueden asignar tareas o trabajo 
prácticos de todo tipo, gestionar el horario y fecha su recepción, evaluarlo y 
transmitir al alumno la retroalimentación respectiva. Los alumnos pueden verificar 
en línea su calificación y las notas o comentarios sobre su trabajo. 
 Permite la implementación de aulas virtuales: Mediante el uso del chat o sala 
de conversación incorporada en Chamilo, se pueden realizar sesiones o clases 
virtuales, en las cuales el profesor podría plantear y resolver interrogantes, 
mientras que los alumnos aprovechan la dinámica para interactuar tanto con el 
profesor así como con otros alumnos. (Síncronas: chat, videoconferencia, pizarra 
colaborativa, herramienta para presentaciones colaborativas, editor colaborativo.) 
 Permite la implementación de foros de debate o consulta: Esta característica 
se puede usar para promover la participación del alumnado en colectivo hacia el 
debate y reflexión. Así como colaboración alumno a alumno hacia la resolución de 
interrogantes. El profesor podría evaluar la dinámica grupal y calificar el desarrollo 
década alumno. 
 Permite la importación de contenidos de diversos formatos: Se puede insertar 
dentro de Chamilo, contenido educativo proveniente de otras plataformas bajo el 
uso del estándar SCORM, IMS, etc. 
 Permite la inclusión de nuevas funcionalidades: La arquitectura del sistema 
permite incluir de forma posterior funcionalidades o características nuevas, 
permitiendo su actualización a nuevas necesidades o requerimientos. 
 A nivel comunicación. 
Desarrollan procesos comunicativos variados, fluidos y constantes entre el 
docente y sus alumnos, así como entre los propios estudiantes a lo largo del 
tiempo de duración que se imparte el curso. 
1.6.6  RECURSOS 
 Los recursos son los siguientes: 
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 Administración del sitio 
Las características de administración que ofrece Chamilo son: 
 Administración general por un usuario administrador, definido durante la 
instalación. 
 Personalización del sitio utilizando "temas" que redefinen los estilos, los 
colores del sitio, la tipografía, la presentación, la distribución, etc. 
 Pueden añadirse nuevos módulos de actividades a los ya instalados en 
Chamilo. 
 Los paquetes de idiomas permiten una localización completa de cualquier 
idioma. Estos paquetes pueden editarse usando un editor integrado. 
 El código está escrito en PHP bajo GNU GPL versión 3. 
 Mejor potencialidad. 
 Administración de los usuarios 
Chamilo soporta un rango de mecanismos de autenticación a través de módulos, 
que permiten una integración sencilla con los sistemas existentes. 
Las características principales incluyen: 
 Método estándar de alta por correo electrónico: los estudiantes pueden crear 
sus propias cuentas de acceso. La dirección de correo electrónico se verifica 
mediante confirmación. 
 Método LDAP: las cuentas de acceso pueden verificarse en un servidor LDAP. 
El administrador puede especificar qué campos usar. 
 IMAP, POP3, NNTP: las cuentas de acceso se verifican contra un servidor de 
correo o de noticias (news). Soporta los certificados SSL y TLS. 
 Base de datos externa: Cualquier base de datos que contenga una tabla con 
al menos dos campos puede usarse como fuente externa de autenticación. 
Cada persona necesita sólo una cuenta para todo el servidor. Por otra parte, 
cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso. Con una cuenta de 
administrador que controla la creación de cursos y determina los profesores, 
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 asignando usuarios a los cursos. 
 Seguridad: los profesores pueden añadir una "clave de acceso" para sus 
cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes. 
Pueden transmitir esta clave personalmente o a través del correo electrónico 
personal, etc. Los profesores pueden dar de baja a los estudiantes 
manualmente si lo desean, aunque también existe una forma automática de 
dar de baja a los estudiantes que permanezcan inactivos durante un 
determinado período de tiempo (establecido por el administrador). 
 Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las fechas 
marcadas en Chamilo se traducirán a esa zona horaria (las fechas de escritura 
de mensajes, de entrega de tareas, etc.). También cada usuario puede elegir 
el idioma que se usará en la interfaz de Chamilo (Inglés, Francés, Alemán, 
Español, Portugués, y otros. 
 Administración de cursos 
El profesor tiene control total sobre todas las opciones de un curso. Se puede 
elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por temas o el 
formato social, basado en debates. 
En general Chamilo ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: 
foros, diarios, cuestionarios, materiales, consultas, encuestas y tareas. En la 
página principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos desde la 
última vez que el usuario entró en el curso, lo que ayuda a crear una 
sensación de comunidad. 
La mayoría de las áreas para introducir texto (materiales, envío de mensajes a 
un foro, entradas en el diario, etc.) pueden editarse usando un editor 
HTML WYSIWYG integrado. 
Todas las calificaciones para los foros, diarios, cuestionarios y tareas pueden 
verse en una única página (y descargarse como un archivo con formato de 
hoja de cálculo). Además, se dispone de informes de actividad de cada 
estudiante, con gráficos y detalles sobre su paso por cada módulo (último  
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acceso, número de veces que lo ha leído) así como también de una detallada 
"historia" de la participación de cada estudiante, incluyendo mensajes 
enviados, entradas en el diario, etc. en una sola página. 
Pueden enviarse por correo electrónico copias de los mensajes enviados a un 








 Las actividades son las siguientes: 
 Módulo de tareas 
Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la calificación máxima 
que se le podrá asignar, los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier 
formato de archivo) al servidor. Se registra la fecha en que se han subido, se 
permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver claramente el 
tiempo de retraso, para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera 
(calificaciones y comentarios) en una única página con un único formulario, Las 
observaciones del profesor se adjuntan a la página de la tarea de cada estudiante 
y se le envía un mensaje de notificación, y el profesor tiene la posibilidad de 
permitir el reenvío de una tarea tras su calificación. 
 Módulo de consulta 
Es como una votación. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una 
respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para  
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algo). El profesor puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la 
información sobre quién ha elegido qué y se puede permitir que los estudiantes 
vean un gráfico actualizado de los resultados. 
 Módulo foro 
Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de 
noticias del curso y abiertos a todos. 
Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor. Las discusiones pueden verse 
anidadas, por rama, o presentar los mensajes más antiguos o los más nuevos 
primero, el profesor puede obligar la suscripción de todos a un foro o permitir que 
cada persona elija a qué foros suscribirse de manera que se le envíe una copia de 
los mensajes por correo electrónico, el profesor puede elegir que no se permitan 
respuestas en un foro (por ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios), el 
profesor puede mover fácilmente los temas de discusión entre distintos foros. 
 Módulo diario 
Los diarios constituyen información privada entre el estudiante y el profesor. 
Cada entrada en el diario puede estar motivada por una pregunta abierta, la clase 
entera puede ser evaluada en una página con un único formulario, por cada 
entrada particular de diario, los comentarios del profesor se adjuntan a la página 
de entrada del diario y se envía por correo la notificación. 
 Módulo cuestionario 
Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podrán ser 
reutilizadas en diferentes cuestionarios, las preguntas pueden ser almacenadas en 
categorías de fácil acceso, y estas categorías pueden ser "publicadas" para 
hacerlas accesibles desde cualquier curso del sitio. Los cuestionarios se califican 
automáticamente, y pueden ser recalificados si se modifican las preguntas, los 
cuestionarios pueden tener un límite de tiempo a partir del cual no estarán 
disponibles. El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser 
resueltos varias veces y si se mostrarán o no las respuestas correctas y los 
comentarios, las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser  
51 
mezclados (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos. Las 
preguntas pueden crearse en HTML y con imágenes. Las preguntas pueden 
importarse desde archivos de texto externos. Las preguntas pueden tener 
diferentes métricas y tipos de captura. 
 Módulo recurso 
Admite la presentación de un importante número de contenido digital, Word, 
PowerPoint, Excel, Flash, vídeo, sonidos, etc. Los archivos pueden subirse y 
manejarse en el servidor, o pueden ser creados sobre la marcha usando 
formularios web (de texto o HTML), pueden enlazarse aplicaciones web para 
transferir datos. 
 Módulo encuesta 
Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas 
como instrumentos para el análisis de las clases en línea. Se pueden generar 
informes de las encuestas los cuales incluyen gráficos. Los datos pueden 
descargarse con formato de hoja de cálculo Excel o como archivo de texto CSV. 
La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean respondidas sólo 
parcialmente. A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados 
con la media de la clase. 
 Módulo wiki 
El profesor puede crear este modulo para que los alumnos trabajen en grupo en 
un mismo documento. 
Todos los alumnos podrán modificar el contenido incluido por el resto de 
compañeros. 
De este modo cada alumno puede modificar el wiki del grupo al que pertenece, 
pero podrá consultar todos los wikis. 
El wiki sirve como base para mantener comunicación constante con los 
integrantes de un grupo de estudio.  
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1.6.8 VENTAJAS DEL CHAMILO 
 Ventajas Operativas De La Plataforma Chamilo 
 Unas de las principales ventajas de esta herramienta es que esta desarrollada 
en su totalidad bajo software libre, lo que  la convierte en una alternativa muy 
interesante para las comunidades educativas que quieran utilizar una 
plataforma para realizar sus cursos online. 
 Tiene una interfaz de navegador amigable, eficiente y compatible. 
 Lleva registro y seguimiento completo de los accesos del alumno. Se dispone 
de informes de actividades de cada estudiante, sobre su paso de cada modulo 
(ultimo acceso, número de veces que lo ha leído) así como también de un 
detallado historial de la participación de cada estudiante, incluyendo mensajes 
enviados, entradas etcétera. 
 Un sitio de Chamilo puede tener diversos cursos, por lo cual es posible 
clasificarlos en categorías; o buscarlos directamente por el nombre del cursos 
que se esté buscando. Sus limitaciones están dadas por el servidor y su ancho 
de banda en donde se encuentra instalado. 
 Dispone de varios temas o plantillas que permite al administrador del sitio, 
personalizar colore, tipos de letra, etcétera. Estas plantillas son fáciles de 
modificar y ampliar. 
 Es posible actualizar fácilmente la herramienta desde una versión anterior a la 
siguiente, conservando la misma estructura en la base de datos, Chamilo 
cuenta con un sistema interno para actualizar y reparar su base de datos cada 
cierto tiempo. 
 Ventajas al Proceso de Enseñanza-Aprendizaje 
 Chamilo es una herramienta efectiva que permite crear y gestionar cursos, 
temas y contenidos de forma sencilla, en los que es posible incluir diversas 
actividades y hacer un seguimiento del trabajo de los estudiantes, también 
permite la comunicación a distancia mediante foros, correo electrónico y chat, 
favoreciendo así el aprendizaje cooperativo. 
 Chamilo se basa en la pedagogía social constructivista ( colaboración, 
actividades ,reflexión) 
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 Permite a los profesores crear Entornos Virtuales de Aprendizaje, para el 
desarrollo de cursos online o como herramientas de apoyo que completen la 
enseñanza tradicional. 
 Permite la autogestión del tiempo, lo que posibilita que las personas puedan 
lograr mayor independencia y autonomía. 
 Posibilita disponer de recursos didácticos actualizados. 
 Facilita la comunicación bidireccional de los alumnos con sus profesores. 
 Ofrecen una amplia diversidad de actividades para los cursos: foros, 
cuestionarios, consultas, encuestas, tareas, chat, talleres, lecciones, subir 
archivos, glosarios, etcétera. 
 Permitir a los profesores definir sus escalas para calificar las actividades de los 
alumnos. 
 
1.6.9 DESVENTAJAS DEL CHAMILO 
 Desventajas Operativas de la Plataforma Chamilo. 
 Es necesario el servicio de internet para acceder a la plataforma. 
 Los docentes necesitan ser capacitados para poder editar sus cursos y subir los 
recursos. 
 Si el docente quiere  tener su propia aula virtual con un dominio propio es 
necesario pagar por la licencia. 
 
 Desventajas al Proceso de Enseñanza-Aprendizaje 
 Muestra los mismos contenidos a todos los alumnos; no hay forma de 
seleccionar contenidos de acuerdo al perfil o desempeño de cada alumno. 
 No es posible mantener una interacción directa con los docentes, por lo cual es 
fundamentar establecer, por medio de la plataforma, una comunicación 
constante entre alumnos y profesores. 
 Consideramos importante que Chamilo cuente con un modulo que le permita 
presentar los contenidos de un curso (lecciones y actividades) según el perfil de 
cada alumno; el cual deberá ser determinado por el docente de acuerdo al 
historial de desempeño del alumno. Aunque implique mayor trabajo para el  
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 docente, es lo recomendable, ya que los procesos de aprendizaje varían en 
función de las capacidades de cada alumno y por lo tanto no se debe tener el 
mismo grado de exigencia con todos los estudiantes, ni pedir que trabajen al 
mismo ritmo, sin considerar las características y capacidades de cada uno. 
 
1.6.10 PRESENTE Y FUTURO DE CHAMILO 
La idea con la que Chamilo nace se acerca a todo un sueño democrático, pero lo 
cierto es que la competencia de la aplicación no es pequeña. Por un lado tenemos 
al gran gigante Blackboard, software utilizado por varias universidades que le 
permiten tener algo parecido a un monopolio Blackboard tiene características 
similares a las de Chamilo, la gran diferencia es que no es gratuito y patenta 
sistemáticamente todo aquello que renueva, también se tiene a Moodle. 
Otras competencias menos feroces pero dignas de tener en cuenta son 
aplicaciones como Claroline, Dokeos, Ilias, Ecollege, Teleduc, Ganesha, Fle3 y 
otros. De momento, según la base de usuarios registrados en Chamilo tiene más 
de 2’600,00 sitios en cerca de 100 países y está traducido a más de 50 idiomas. El 
mayor de estos sitios acoge en si mismo 6.000 cursos y 30.000 estudiantes. Pero 
de la misma manera que no existe un buen profesor sin un buen estudiante que le 
escuche, no existe un buen software para e-Learning si el usuario no confía en 
este método de enseñanza. Quizás sea ésta la primera barrera a la que se tienen 




























En este último siglo la preocupación de diversos investigadores en materia 
de enseñanza ha sido descubrir cómo aprende el ser humano. Así, entre 
los más cercanos en el tiempo encontramos a Jean PIAGET que da 
respuesta a la pregunta fundamental de la construcción del conocimiento 
distinguiendo tres tipos: conocimiento físico, conocimiento lógico- 
matemático y conocimiento social. 
 
 
El primero es el que adquiere el niño a través de la manipulación de los 
objetos que le rodean y que forman parte de su interacción con el medio. El 
conocimiento lógico-matemático "surge de una abstracción reflexiva", no es 
observable y es el niño quien lo construye en su mente, a través de las 
relaciones con los objetos, desarrollándose siempre de lo más simple a lo 
más complejo y teniendo como particularidad que el conocimiento adquirido 
una vez procesado no se olvida. El social es el que adquiere el niño al 
tratar con otros iguales o con el docente, en su relación niño-niño y niño- 
adulto. Se logra, por lo tanto, al fomentar la interacción grupal. 
 
 
El conocimiento incluye, necesariamente, un proceso de asimilación a 
estructuras anteriores; es decir, una integración con estructuras previas. De 
esta forma, la asimilación maneja dos elementos: lo que se acaba de 
conocer y lo que significa dentro del contexto del ser humano que lo 
aprendió. Por esta razón, conocer no es copiar lo real, sino actuar en la 
realidad y transformarla. 
 
 
La principal aportación de Lev. S. VIGOTSKY a este campo fue la 
definición de la zona de desarrollo próximo (ZDP) que hace referencia al 
espacio o diferencia entre las habilidades que ya posee el/la niño/a y lo que 
 
puede llegar a aprender a través de la guía o apoyo que le proporciona un 





El concepto de la ZDP se basa en la relación entre habilidades actuales del 
niño y su potencial. En un primer nivel llamado de Desarrollo Real, el 
desempeño actual del niño o de la niña consiste en trabajar y resolver 
tareas o problemas sin la ayuda de otro. Sería este nivel base lo que 
corrientemente es evaluado en las escuelas. El nivel de Desarrollo 
Potencial es el nivel de competencia que un niño o una niña puede 
alcanzar cuando es guiado y apoyado por otra persona. La diferencia entre 
esos dos niveles de competencia es lo que se llama Zona de Desarrollo 
Próximo. La idea de que un adulto significativo (o un igual -como un 
compañero de clase-) medie entre la tarea y el/la niño/a es lo que se llama 
andamiaje. Este último concepto ha sido bastante desarrollado por Jerome 
Bruner y ha sido fundamental para la elaboración de su concepto de 
andamiaje en su modelo de enseñanza. 
 
 
Por último, la teoría de David. P. AUSUBEL se ocupa específicamente del 
aprendizaje tal como se produce en contextos formales de enseñanza y, en 
particular, del aula escolar. Su interés se centra en los procesos de 
enseñanza y aprendizaje que llevan a la asimilación de conceptos 
científicos, a partir de los conceptos más o menos espontáneos formados 
por el niño en su vida cotidiana. El punto central de la teoría reside en la 
distinción entre aprendizaje memorístico y aprendizaje significativo. En el 
aprendizaje significativo el aprendizaje se relaciona la nueva información 
con algún elemento ya existente en la estructura cognitiva del sujeto y 
relevante para el material que se intenta aprender; y en el memorístico, en 
cambio, la nueva información queda aislada y se almacena de forma 
arbitraria. A su vez, cada uno de esos aprendizajes está relacionado con un 
tipo diferente de memoria; el segundo con la de corto plazo y el primero, 
con la de largo plazo. Así, lo que se aprende memorísticamente debe 
fijarse sin alteraciones y repetirse para que no se olvide; lo que se aprende 








niveles de comprensión y de formas cualitativamente diferentes y no 
necesita de la repetición literal. 
 
 





















































CONCEPCIONES SOBRE LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE 
CONCEPCIONES LEYES, PROPUESTAS 
1. Constructivismo: J.Piaget, en 
sus estudios sobre epistemología 
genética, en que determina las 
principales fases en el desarrollo 
cognitivo de los niños, elaboro un 
modelo explicativo del desarrollo 
de la inteligencia y del aprendizaje 
en     general     a     partir     de     la 
consideraron de la adaptación de 
los individuos al medio. 
- Considera tres estadios de desarrollo 
cognitivo universales: sensorio motor, 
estadio de las operaciones concretas y 
estadio de las operaciones formales. 
En todos ellos la actividad es un factor 
importante para el desarrollo de la 
inteligencia. 
- Construcción del propio conocimiento 
mediante la interacción constante con 
el medio. Lo que se puede aprender en 
cada momento depende tanto de la 
propia capacidad cognitiva como de 
los conocimientos previos. 
- Reconstrucción de los esquemas de 
conocimiento.    EL    desarrollo    y    el 
aprendizaje se producen a partir de la 
secuencia: equilibrio – desequilibrio – 
reequilibrio        (que        supone        una 
adaptación    y    la    construcción    de 






2. Socio – constructivismo: 
Basado en muchas de las ideas 
de Vigotski, considera tan bien los 
aprendizajes como un proceso 
personal     de     construcción     de 
nuevos conocimientos a partir de 
los saberes previos, pero enfatiza 
en los siguientes aspectos: 
- Importancia de la interacción social. 
Aprender es una experiencia social 
donde el lenguaje juega un papel 
básico como herramienta mediadora, 
no solo entre profesores y alumnos, 
sino también entre estudiantes, que así 
aprenden a explicar, argumentar, etc. 
- Incidencia en la zona de desarrollo 
próximo, en la que la interacción con 
los especialistas y con los iguales 
puede ofrecer un “andamiaje” donde el 
aprendiz puede apoyarse. 
-        Actualmente        el        aprendizaje 
colaborativo y el aprendizaje situado, 
que destaca en todo aprendizaje tiene 
lugar en un contexto en el que los 
participantes negocian los significados 
3. Aprendizaje significativo: 
(D. Ausubel, J. Novak) postula 
que    el    aprendizaje    debe    ser 
significativo, no memorístico, y 
para          ello          los          nuevos 
conocimientos deben relacionarse 
con    los    saberes    previos    que 
posea    el    aprendiz.    Frente    al 
aprendizaje    por    descubrimiento 
de Bruner, defiende el aprendizaje 
por recepción donde el profesor 
estructura los contenidos y las 
actividades a realizar para que los 
conocimientos sean significativos 
para los estudiantes. 
Recogen estos planteamientos: 
-        Relación        de        los        nuevos 
conocimientos con los saberes previos. 
LA     mente     es     como     una     red 
proposicional     donde     aprender     es 
establecer relaciones semánticas. 
- Utilización de organizadores previos 
que    faciliten    la    activación    de    los 
conocimientos    previos    relacionados 
con    los aprendizajes que se quieren 
realizar. 
-      Diferenciación      –      reconciliación 
integradora        que        genera        una 
memorización comprensiva. 
- Funcionalidad de los aprendizajes, 




1.7.2 PRINCIPIOS BASICOS DEL APRENDIZAJE 
 
 
Los estudiantes aprenden mejor: 
 
a. Desarrollando procesos de aprendizaje significativo. El 
estudiante aprende mejor un contenido si al establecer relaciones 
concretas entre sus aprendizajes previos y los nuevos aprendizajes, dicho 
contenido tiene significado para él. 
 
 
b. Aplicando estrategias cognitivas, afectivas y metacognitivas. 
Las estructuras cognitivas son representaciones organizadas de la 
experiencia previa. Son relativamente permanentes y sirven como 
esquemas que funcionan para que de forma activa el estudiante pueda 
filtrar, codificar, ordenar, según categorías y evaluar la información que 
recibe en relación con una experiencia relevante. 
 
 
Para entender cómo se produce el aprendizaje, tendremos que referirnos a 
la motivación como el factor que inicia y mantiene toda conducta. Está 
relacionado con el deseo de aprender (motivación intrínseca) o con los 
premios y castigos (motivación extrínseca), mucho menos efectiva que el 
deseo de aprender. 
 
 
1.7.2.1 PROCESO DE APRENDIZAJE 
Los procesos del aprendizaje son las consecuencias normales que se 
dan en la persona que aprende, desde su experiencia concreta, hasta la 
formación de sistemas conceptuales o paradigmas. 
 
 
El aprendiz es un proceso personal, particular que es vivido por cada 
uno de manera singular y diferente, pues cada persona tiene su propio 
punto de partida y ritmos de aprendizajes distintos. Este proceso, que 
es vivido individualmente, se enriquece en la interacción social (con sus 









El proceso de aprendizaje se inicia en el momento en que el aprendiz 
experimenta la ruptura del equilibrio inicial de alguno de sus esquemas. 
Para ello se tiene que producir un desequilibrio cognitivo, esto es, la 
aparición de algo que no “encaja” en sus conocimientos previos, ya sea 
porque los contradice en parte o porque aporta elementos nuevos que 
no puede integrar. De ahí que para que se produzca un aprendizaje es 
imprescindible que lo que se ha de aprender tenga alguna dificultad. El 
sujeto habrá aprendido cuando logra la reconciliación integradora; es 
decir, cuando puede vincular el nuevo concepto a los ya existentes de 
tal modo que conforme una estructura significativa. Aquí tendremos que 
señalar que la dificultad de los nuevos aprendizajes no debe ser 
excesiva, ya que en ese caso produciría un efecto paralizante, al no 
poder articularlos de ninguna manera con los conocimientos previos. 
 
 




Poner al estudiante en situación de inicio de su proceso de 
aprendizaje. Es decir, crear en ellos las condiciones cognitivas y 
afectivas necesarias para promover aprendizajes significativos. 
Además, considerar el desarrollo evolutivo de los estudiantes. 
Provocar en el estudiante la curiosidad, suscitando el interés en lo 
que se va a procesar para aprender. Brindar confianza a los 
estudiantes para darles seguridad. Recurrir a sus conocimientos y 
experiencias anteriores que sean pertinentes a los nuevos 
aprendizajes. Expresar con claridad lo que se espera de ellos en 
este proceso de aprendizaje que inician. 
Generar situaciones para que el alumno experimente y procese los 
nuevos aprendizajes. Animarlos a la formulación de hipótesis de 
trabajo. Darles la oportunidad de desarrollar estrategias en el 
proceso del cumplimiento de la tarea y del recojo de información, 
para lo cual es necesario monitorearlos tanto en la organización del 






Reflexión sobre los aprendizajes adquiridos. Dar a los estudiantes la 
posibilidad de realizar el balance del proceso que se ha llevado a 
cabo para lo cual pueden verbalizar lo aprendido describiendo el 
proceso, Comparar los procesos y los resultados de la tarea 
asignada, etc. 
Aplicación de los nuevos conocimientos en la vida real, en diferentes 
contextos. Pedir a los estudiantes que profundicen sus tareas. 
Descontextualizar el aprendizaje, solicitando a los estudiantes que 
cumplan tareas diferentes en aplicación de lo aprendido. 
 
 
1.7.2.2 LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE 
Cada persona tiene su propio estilo de aprendizaje, utiliza sus propias 
estrategias para lograr tal fin, pero además tiene que ver al mismo 
tiempo que ritmo para aprender difiere de los demás. Sin embargo, 
también es pertinente señalar que el proceso es más o menos el mismo. 
Esto significa que en el aula encontraremos alumnos diversos, lo que 
implica buscar diferentes estrategias para que puedan aprender y 
desarrollar las competencias planteadas en las áreas curriculares. 
 
 
Son las tendencias globales de un individuo a la hora de aprender, las 
cuales no son fijas ni inmutables, sino que están en evolución 
constante. Se relacionan con las estrategias que utiliza para aprender 
algo. Una manera de entenderlo seria pensar en nuestro estilo de 
aprendizaje que se corresponde con las grandes tendencias, con 
nuestras estrategias más usadas. 
 
 
La importancia de los estilos de aprendizaje es múltiple y en todo 
beneficioso. Si los padres saben el estilo de aprendizaje de su hijo, 
entonces se pueden introducir los métodos adecuados para mejorar la 
experiencia de aprendizaje. El conflicto se reducirá y la autoestima 
aumentará. Los adultos, que estén en sintonía con su estilo individual, 







MODELOS DE ESTILOS DE APRENDIZAJE 
 
a. Según el modelo de la teoría del cerebro triuno (MacLean): 
 
 
- El Cerebro Reptiliano. Es el responsable de la conducta 
automática, tales como las que se refieren a la preservación 
de la especie y a los cambios fisiológicos. 
- El Cerebro Límbico. Controla la vida emotiva: sentimientos, 
el dolor y el placer. Se considera el cerebro afectivo 
- La Neocorteza. Es el cerebro donde se llevan a efecto los 
procesos intelectuales. Cerebro que rige la vida intelectual. 
 
 




- Hemisferio izquierdo (lógico). Analiza los detalles, aspectos 
“racionales académicos” del aprendizaje. 
- Hemisferio derecho (holístico). Capta globalmente, aspectos 
“creativos”, ideas intangibles (amor, belleza y lealtad). 
 
 
c. Según el modo de procesar la información (Kolb): activo, 














d. Según el modelo de los cuadrantes cerebrales (Ned 
Herrman): Cortical izquierdo, límbico izquierdo, límbico 






















































f. Según el tipo de inteligencia (Inteligencias múltiples – 
Gardner). 
Los 7 estilos de aprendizaje se utilizan sobre todo en la 
educación. El aula es el laboratorio de investigación de 
excelencia. Cada estilo puede ser observado en cualquier 




VISUAL AUDITIVO KINESTESICO 
Ver, mirar, imaginar, leer, 
películas,               dibujos, 
videos, mapas, carteles, 
diagramas,                 fotos, 
caricaturas, diapositivas, 
pinturas,      exposiciones, 
tarjetas,          telescopios, 
microscopios, bocetos. 
Escuchar, oír, cantar, 
ritmo,                debates, 
discusiones,         cintas 
audio, lecturas, hablar 
en público, telefonear, 
grupos          pequeños, 
entrevistas. 
Tocar,    mover,    sentir, 
trabajo       de       campo, 
pintar,    dibujar,    bailar, 
laboratorio,             hacer 




aprendizaje a través de múltiples actividades en el aula. Un 
buen maestro utilizará todas las herramientas a su disposición. 
 
- Lingüístico, que se caracteriza por una fuerte memoria y el 
amor por la lectura, la escritura y la narración. 
- Lógico, tiende a ser lógico en algo y razonar. Este estilo 
tiene una curiosidad insaciable sobre el funcionamiento 
interno de los objetos. 
- Espacial, conocidos como los visualizadores. Buenos en la 
interacción con los colores e imágenes. Además, este estilo 
tiene una tendencia a soñar. 
- Musical, caracterizado por el amor a la música, le gusta 
estudiar mientras escucha música, y memoriza mejor 
cuando se ajusta a la melodía. 
- Corporales, este estudiante está siempre en el 
movimiento. En ellos se muestran las emociones y 
aprenden a través de tocar y sentir. Es difícil mantener a 
estos estudiantes en su asiento. 
- Interpersonal, personalidad extrovertida y encaja muy bien 
en una multitud. Este estilo se aprende mejor en un 
ambiente de grupo con una gran cantidad de interacción. 
- Intrapersonal, de carácter fuerte que le gusta trabajar 
solo. Este estilo de aprendizaje aprende mejor al quedarse 




1.7.2.3 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
Dentro de la concepción del aprendizaje los alumnos y alumnas son 
asumidos como procesadores, interpretadores, sintetizadores activos de 











Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de pasos o 
habilidades) que un alumno adquiere y emplea de forma intencional 
como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar 
problemas y demandas académicas. Los objetivos particulares de 
cualquier estrategia de aprendizaje pueden consistir en afectar la forma 
en que se selecciona, adquiere, organiza o integra el nuevo 
conocimiento, o incluso la modificación del estado afectivo o 
motivacional del aprendiz, para que éste aprenda con mayor eficacia los 
contenidos curriculares o extracurriculares que se le presentan. 
 
 
Las estrategias de aprendizaje permiten a los estudiantes controlar el 
funcionamiento de sus actividades mentales de adquisición y utilización 
de información específica en interacción estrecha con los contenidos del 
aprendizaje. Estos procesos influyen la percepción, atención, 
procesamiento, almacenamiento (en la memoria), recuperación de la 
información y su uso en la generación de respuestas directas, en la 
resolución de problemas, en la creatividad y en las reacciones afectivas. 
 
 
Las estrategias de aprendizaje pueden ser divididas en tres grupos: 
 
 
- Las estrategias de incorporación que incluyen todo lo que la 
persona hace para “atender a”, e ingresar todo tipo de 
información en su memoria de corto plazo. 
- Las estrategias de procesamiento que incluye todo lo que la 
persona hace para integrar la nueva información, construir su 
nuevo entendimiento (comprensión) y consolidarlo en su 
memoria de largo plazo. 
- Las estrategias de ejecución que incluyen todo lo que la 
persona hace para recuperar la información, formular una 
respuesta, generalizarla, identificar y resolver problemas y 














El uso de las estrategias dependerá del contenido de aprendizaje, 
de las tareas que deberán realizar los alumnos, de las actividades 
didácticas efectuadas y de ciertas características de los aprendices 




















































Efectos esperados en el alumno 
 
Objetivos 
Conoce    la finalidad    y alcance    del 
material y cómo manejarlo 
El alumno sabe qué se espera de él al 
terminar de revisar el material 
Ayuda         a         contextualizar         sus 
aprendizajes y a darles sentido 
 
Ilustraciones 




Permite practicar y consolidar lo que 
ha aprendido 
Resuelve sus dudas 
Se autoevalúa gradualmente 
 
Pistas tipográficas 
Mantiene su atención e interés 
Detecta información principal 
Realiza codificación selectiva 
 
Resúmenes 
Facilita el recuerdo y la comprensión 
de     la     información     relevante     del 
contenido que se ha de aprender 
 
Organizadores previos 
Hace    más accesible    y familiar    el 
contenido 
Elabora una visión global y contextual 


















En particular, en las situaciones educativas que ocurren dentro de 
las instituciones escolares, los objetivos o intenciones deben 
planificarse, concretizarse y aclararse con un mínimo de rigor, dado 
que suponen el punto de partida y el de llegada de toda la 
experiencia educativa y además desempeñan un importante papel 
orientativo y estructurante de todo el proceso. 
 
 
Partiendo del reconocimiento de que en los programas escolares los 
objetivos deben tener un cierto nivel de concretización apropiado 
(grado de especificidad en su formulación) y con la aceptación 
también de la función relevante que desempeñan en las actividades 
de planificación, organización y evaluación en la actividad docente, 
vamos a situarnos en el piano instruccional, centrándonos en 
describir como los objetivos pueden fungir como genuinas 
estrategias de enseñanza. 
 
 
En este sentido, una primera consideración que debemos señalar, 
radica en la necesidad de formularlos de modo tal que estén 
orientados hacia los alumnos. Los objetivos no tendrían sentido si no 
fueran comprensibles para los aprendices o si éstos no se sintieran 
aludidos de algún modo en su enunciación. De este modo, es 
pertinente puntualizar que deben ser construidos en forma directa, 
clara y entendible (utilizando una adecuada redacción y vocabulario 




 Traslada lo aprendido a otros ámbitos 
 
Mapas conceptuales y 
redes semánticas 
Realiza    una    codificación    visual    y 
semántica de conceptos, proposiciones 
y explicaciones 
Contextualiza    las    relaciones    entre 
conceptos y proposiciones 
 
Estructuras textuales 
Facilita el recuerdo y la comprensión 
de lo más importante de un texto 
 
 
claro en su enunciación las actividades, contenidos y/o resultados 
esperados que deseamos promover en la situación pedagógica. 
 
 
1.7.3 TEORÍA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
En la década de los 70's, las propuestas de Bruner sobre el Aprendizaje 
por Descubrimiento cobraban adeptos en forma acelerada. Las 
experiencias se orientaban a que los niños en las escuelas construyeran su 
conocimiento a través del descubrimiento de contenidos. Se privilegió, 
entonces, el activismo y los experimentos dentro del aula. Ante la llegada 
de lo nuevo, se criticó severamente el modelo expositivo tradicional. 
Ausubel reconoció las bondades del aprendizaje por descubrimiento, pero 
se opuso a su aplicación irreflexiva. Después de todo hay que considerar 
que el aprendizaje por descubrimiento tiene una desventaja: necesita 
considerablemente más tiempo para la realización de actividades. 
Ausubel considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe 
presentarse como opuesto al aprendizaje que resulta de una exposición 
(aprendizaje por recepción), pues éste puede ser igualmente eficaz (en 
calidad) que aquél, si se dan ciertas características. Además, puede ser 
notablemente más eficiente, pues se invierte mucho menos tiempo. 
 
 
Así, el aprendizaje escolar puede darse por recepción o por 
descubrimiento, como estrategia de enseñanza, y puede lograr en el 
alumno aprendizajes de calidad (llamados por Ausubel significativos) o 
aprendizajes de baja calidad (memorísticos o repetitivos). Se considera que 
el aprendizaje por recepción no implica, como mucho se critica, una actitud 
pasiva del alumno; ni tampoco las actividades diseñadas para guiar el 
aprendizaje por descubrimiento garantizan la actividad cognoscitiva del 
alumno. Siendo así que el origen de la Teoría del Aprendizaje Significativo 
esta en el interés que tiene Ausubel por conocer y explicar las condiciones 
y propiedades del aprendizaje, que se pueden relacionar con formas 
efectivas y eficaces de provocar de manera deliberada cambios cognitivos 








Por tanto, la Teoría del Aprendizaje Significativo es una teoría psicológica 
porque se ocupa de los procesos mismos que el individuo pone en juego 
por aprender. Pero desde la perspectiva no trata temas relativos a la 
psicología misma ni desde un punto de vista general, ni desde la óptica del 
desarrollo, sino que pone el énfasis en lo que ocurre en el aula cuando los 
estudiantes aprenden; en la naturaleza de ese aprendizaje; en las 
condiciones que se requieren para que este se produzca; en sus resultados 
y, consecuentemente, en su evaluación (Ausubel, 1976). Esta Teoría 
aborda todos y cada uno de los elementos, factores, condiciones y tipos 
que garantizan la adquisición, la asimilación y la retención del contenido 




1.7.3.1 EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID AUSUBEL 
 
David Ausubel es un psicólogo educativo que a partir de la década de 
los sesenta, dejó sentir su influencia a través de una serie de 
importantes elaboraciones teóricas y estudios acerca de cómo se 
realiza la actividad intelectual en el ámbito escolar. Su obra y la de 
algunos de sus más destacados seguidores han guiado hasta el 
presente no sólo múltiples experiencias de diseño e intervención 
educativa, sino que en gran medida han marcado los derroteros de la 
psicología de la educación, en especial del movimiento cognitivo. 
Seguramente son pocos los docentes que no han encontrado en sus 
programas de estudio, experiencias de capacitación o lecturas 
didácticas la noción de aprendizaje significativo (Díaz Barriga y 
Hernández, 1998). 
 
Ausubel, como otros teóricos cognitivistas, postula que el aprendizaje 
implica una reestructuración activa de las percepciones, ideas, 
conceptos y esquemas que el aprendiz posee en su estructura 
cognitiva. Podríamos caracterizar a su postura como constructivista 
(aprendizaje no es una simple asimilación pasiva de información literal, 





estudio y la información exterior se interrelacionan e interactúan con los 




Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura 
cognitiva previa que se relaciona con la nueva información, debe 
entenderse por "estructura cognitiva", al conjunto de conceptos, ideas 
que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, así 
como su organización. También concibe al alumno como un procesador 
activo de la información, y dice que el aprendizaje es sistemático y 
organizado, pues es un fenómeno complejo que no se reduce a simples 
asociaciones memorísticas. Aunque se señala la importancia que tiene 
el aprendizaje por descubrimiento (dado que el alumno reiteradamente 
descubre nuevos hechos, forma conceptos, infiere relaciones, genera 
productos originales, etc.) desde esta concepción se considera que no 
es factible que todo el aprendizaje significativo que ocurre en el aula 
deba ser por descubrimiento. Antes bien, propugna por el aprendizaje 
verbal significativo, que permite el dominio de los contenidos 
curriculares que se imparten en las escuelas, principalmente a nivel 
medio y superior. 
 
 
En el proceso de orientación del aprendizaje, es de vital importancia 
conocer la estructura cognitiva del alumno; no sólo se trata de saber la 
cantidad de información que posee, sino cuales son los conceptos y 
proposiciones que maneja así como de su grado de estabilidad. Los 
principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para 
el diseño de herramientas metacognitivas que permiten conocer la 
organización de la estructura cognitiva del educando, lo cual permitirá 
una mejor orientación de la labor educativa, ésta ya no se verá como 
una labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco" o que el 
aprendizaje de los alumnos comience de "cero", pues no es así, sino 












Ausubel resume este hecho en el epígrafe de su obra de la siguiente 
manera: "Si tuviese que reducir toda la psicología educativa a un solo 
principio, enunciaría este: El factor más importante que influye en el 




El aprendizaje significativo es el resultado de la interacción de los 
conocimientos previos y los conocimientos nuevos y de su adaptación al 
contexto, y que además va a ser funcional en determinado momento de 
la vida del individuo. 
 
 
El ser humano tiene la disposición de aprender de verdad sólo aquello 
a lo que le encuentra sentido o lógica. El ser humano tiende a rechazar 
aquello a lo que no le encuentra sentido. El único auténtico aprendizaje 
es el aprendizaje significativo, el aprendizaje con sentido. Cualquier otro 
aprendizaje será puramente mecánico, memorístico, coyuntural: 
aprendizaje para aprobar un examen, para ganar la materia, etc. El 
aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional. El sentido lo da la 
relación del nuevo conocimiento con: conocimientos anteriores, con 




1.7.3.2 CARACTERÍSTICAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
David P. Ausubel acuña la expresión Aprendizaje Significativo para 
contrastarla con el Aprendizaje Memorístico. 
 
Así, afirma que las características del Aprendizaje Significativo son: 
Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la 
estructura cognitiva del alumno. 
Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por 





Todo lo anterior es producto de una implicación afectiva del alumno, 
es decir, el alumno quiere aprender aquello que se le presenta 
porque lo considera valioso. 
En contraste el Aprendizaje Memorístico se caracteriza por: 
Los nuevos conocimientos se incorporan en forma arbitraria en la 
estructura cognitiva del alumno. 
El alumno no realiza un esfuerzo para integrar los nuevos 
conocimientos con sus conocimientos previos. 
El alumno no quiere aprender, pues no concede valor a los 
contenidos presentados por el profesor. 
 
 
1.7.3.3 VENTAJAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. 
 
Lo que se ha aprendido significativamente se retiene durante mucho 
más tiempo y ejerce un efecto dinámico sobre la información anterior, 
enriqueciéndola y modificándola, mientras que el memorístico ejerce un 
efecto inhibidor sobre la información anterior. Por supuesto AUSUBEL y 
Joseph NOVAK reconocen que hay ocasiones en las cuales es 
necesario un aprendizaje memorístico (el ejemplo que proporciona 
NOVAK es el de un número telefónico), pero la mayor parte del 
aprendizaje escolar debería ser significativo. 
 
 
AUSUBEL y NOVAK consideran un error el haber priorizado la 
oposición entre aprendizaje receptivo -aquél en el que el sujeto recibe 
información que ha organizado otro-, y el aprendizaje por 
descubrimiento -aquél en el que el sujeto llega a la información por sí 
mismo, eligiendo los contenidos y/o los modos de organizarlo. 
Sostienen que en ambos casos puede darse un aprendizaje 
memorístico o significativo; por ejemplo, el aprendizaje de las tablas de 
multiplicar es memorístico y receptivo; la aplicación del método de 
ensayo y error constituye un aprendizaje por descubrimiento y 
memorístico. Naturalmente, la investigación científica y la producción 
artística, que suponen un alto grado de creatividad, son ejemplos de 





pueden resultar válidos, según la etapa del proceso de enseñanza en 
que se esté, según los temas de estudio, etc. 
 
Una condición del aprendizaje significativo es la posibilidad de 
incorporar información a una estructura cognitiva ya existente. Para ello 
es fundamental la noción de conocimientos previos. Estos son 
constructos personales elaborados de forma espontánea, muy 
persistentes, a menudo incoherentes desde el punto de vista científico, 
pero no desde el punto de vista práctico, ya que el sujeto los elabora en 
contextos próximos a la vida cotidiana para actuar sobre la realidad. 
Dado que esos conocimientos previos, pese a sus deficiencias, son 
indispensables para el anclaje de nuevos conocimientos, es importante 
descubrirlos para trabajar luego a partir de ellos. 
 
Por tanto el Aprendizaje Significativo tiene claras ventajas sobre el 
Aprendizaje Memorístico, las cuales son: 
 
Produce una retención más duradera de la información. Modificando 
la estructura cognitiva del alumno mediante reacomodos de la 
misma para integrar a la nueva información. 
Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los ya 
aprendidos en forma significativa, ya que al estar clara mente 
presentes en la estructura cognitiva se facilita su relación con los 
nuevos contenidos. 
La nueva información, al relacionarse con la anterior, es depositada 
en la llamada memoria a largo plazo, en la que se conserva más allá 
del olvido de detalles secundarios concretos. 
Es activo, pues depende de la asimilación deliberada de las 
actividades de aprendizaje por parte del alumno. 
Es personal, pues la significación de los aprendizajes depende de 
los recursos cognitivos del alumno (conocimientos previos y la forma 










A pesar de estas ventajas, muchos alumnos prefieren aprender en 
forma memorística, convencidos por triste experiencia que 
frecuentemente los profesores evalúan el aprendizaje mediante 
instrumentos que no comprometen otra competencia que el recuerdo de 
información, sin verificar su comprensión. 
 
 
Es útil mencionar que los tipos de aprendizaje memorístico y 
significativo son los extremos de un continuo en el que ambos coexisten 
en mayor o menor grado y en la realidad no podemos hacerlos 
excluyentes. Muchas veces aprendemos algo en forma memorista y 
tiempo después, gracias a una lectura o una explicación, aquello cobra 
significado para nosotros; o lo contrario, podemos comprender en 
términos generales el significado de un concepto, pero no somos 
capaces de recordar su definición o su clasificación. 
 
 
1.7.3.4 REQUISITOS Y CONDICIONES PARA LOGRAR EL 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. 
 
Al respecto AUSUBEL dice: El alumno debe manifestar una disposición 
para relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo material con su 
estructura cognoscitiva, como que el material que aprende es 
potencialmente significativo para él, es decir, relacionable con su 
estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria 
 
 
El aprendizaje para que realmente sea significativo debe reunir varias 
condiciones: la nueva información debe relacionarse de modo no 
arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe, dependiendo 
también de la disposición (motivación y actitud) de éste por aprender, 




De acuerdo a la teoría de Ausubel, para que se puedan lograr 







a. Significatividad lógica del material. 
 
Esto es, que el material presentado tenga una estructura interna 
organizada, que sea susceptible de dar lugar a la construcción de 
significados. Los conceptos que el profesor presenta, siguen una 
secuencia lógica y ordenada. Es decir, importa no sólo el contenido, 
sino la forma en que éste es presentado. 
 
El material de aprendizaje pueda relacionarse de manera no 
arbitraria y sustancial (no al pie de la letra) con alguna estructura 
cognoscitiva específica del alumno, la misma que debe poseer 
"significado lógico" es decir, ser relacionable de forma intencional y 
sustancial con las ideas correspondientes y pertinentes que se 
hallan disponibles en la estructura cognitiva del alumno, este 
significado se refiere a las características inherentes del material 
que se va aprender y a su naturaleza. El significado es potencial o 
lógico cuando nos referimos al significado inherente que posee el 
material simbólico debido a su propia naturaleza, y sólo podrá 
convertirse en significado real o psicológico cuando el significado 
potencial se haya convertido en un contenido nuevo, diferenciado e 
idiosincrático dentro de un sujeto particular. 
 
b. Significatividad psicológica del material. 
Esto se refiere a la posibilidad de que el alumno conecte el 
conocimiento presentado con los conocimientos previos, ya incluidos 
en su estructura cognitiva. Los contenidos entonces son 
comprensibles para el alumno. El alumno debe contener ideas 
inclusoras en su estructura cognitiva, si esto no es así, el alumno 
guardará en memoria a corto plazo la información para contestar un 
examen memorista, y olvidará después, y para siempre, ese 
contenido. 
 
Cuando el significado potencial se convierte en contenido 
cognoscitivo nuevo, diferenciado e idiosincrático dentro de un 






se puede decir que ha adquirido un "significado psicológico" de esta 
forma el emerger del significado psicológico no solo depende de la 
representación que el alumno haga del material lógicamente 
significativo, "sino también que tal alumno posea realmente los 




El que el significado psicológico sea individual no excluye la 
posibilidad de que existan significados que sean compartidos por 
diferentes individuos, estos significados de conceptos y 
proposiciones de diferentes individuos son lo suficientemente 
homogéneos como para posibilitar la comunicación y el 
entendimiento entre las personas. Por ejemplo, la proposición: "en 
todos los casos en que un cuerpo sea acelerado, es necesario que 
actúe una fuerza externa sobre tal para producir la aceleración", 
tiene significado psicológico para los individuos que ya poseen algún 
grado de conocimientos acerca de los conceptos de aceleración, 
masa y fuerza. 
 
 
c. Actitud favorable del alumno. 
 
Bien señalamos anteriormente, que el que el alumno quiera 
aprender no basta para que se dé el aprendizaje significativo, pues 
también es necesario que pueda aprender (significación lógica y 
psicológica del material). Sin embargo, el aprendizaje no puede 
darse si el alumno no quiere aprender. Este es un componente de 
disposiciones emocionales y actitudinales, en el que el maestro sólo 
puede influir a través de la motivación. 
 
 
Una actitud favorable del alumno es la disposición para el 
aprendizaje significativo, es decir que el alumno muestre una 
disposición para relacionar de manera sustantiva y no literal el 
nuevo conocimiento con su estructura cognitiva. Así 





material a ser aprendido, si la intención del alumno es memorizar 
arbitraria y literalmente, tanto el proceso de aprendizaje como sus 
resultados serán mecánicos; de manera inversa, sin importar lo 
significativo de la disposición del alumno, ni el proceso, ni el 
resultado serán significativos, si el material no es potencialmente 
significativo, y si no es relacionable con su estructura cognitiva. 
 
 
1.7.3.5 FASES DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
En realidad el aprendizaje debe verse como un continuo, donde la 
transición entre las fases es gradual más que inmediata; de hecho, en 
determinados momentos durante una tarea de aprendizaje, podrán 
ocurrir sobreposiciones entre ellas. 
 
a. Fase inicial de aprendizaje 
 
El aprendiz percibe la información como constituida por piezas o 
partes aisladas sin conexión conceptual. 
El aprendiz tiende a memorizar o interpretar en la medida de lo 
posible estas piezas, y para ello usa su conocimiento esquemático. 
El procesamiento de la información es global y éste se basa en: 
escaso conocimiento sobre el dominio a aprender, estrategias 
generales independientes de dominio, uso de conocimientos de otro 
dominio para interpretar la información (para comparar y usar 
analogías). 
La información aprendida es concreta (más que abstracta) y 
vinculada al contexto específico. 
Uso predominante de estrategias de repaso para aprender la 
información. 
Gradualmente el aprendiz va construyendo un panorama global del 
dominio o del material que va a aprender, para lo cual usa su 
conocimiento esquemático, establece analogía (con otros dominios 
que conoce mejor) para representarse ese nuevo dominio, construye 








b. Fase intermedia de aprendizaje 
 
El aprendiz empieza a encontrar relaciones y similitudes entre las 
partes aisladas y llega a configuras esquemas y mapas cognitivos, 
sobre el material y el dominio de aprendizaje en forma progresiva. 
Sin embargo, estos esquemas no permiten aún que el aprendiz se 
conduzca en forma automática o autónoma. 
Se va realizando de manera paulatina un procesamiento más 
profundo del material. El conocimiento aprendido se vuelve aplicable 
a otros contextos. 
Hay más oportunidad para reflexionar sobre la situación, material y 
dominio. 
El conocimiento llega a ser más abstracto, es decir, menor 
dependiente del contexto donde originalmente fue adquirido. 
Es posible el empleo de estrategias elaborativas u organizativas 
tales como mapas conceptuales y redes semánticas (para realizar 
conductas metacognitivas), así como para usar la información en la 




c. Fase terminal del aprendizaje 
 
Los conocimientos que comenzaron a ser elaborados en esquemas 
o mapas cognitivos en la fase anterior, llegan a estar más integrados 
y a funcionar con mayor autonomía. 
Como consecuencia de ello, las ejecuciones comienzan a ser más 
automáticas y a exigir un menor control consciente. 
Igualmente las ejecuciones del sujeto se basan en estrategias 
específicas del dominio para la realización de tareas, tales como 
solución de problemas, respuestas a preguntas, etc. 
Existe mayor énfasis en esta fase sobre la ejecución que en el 
aprendizaje, dado que los cambios en la ejecución que ocurren se 







El aprendizaje que ocurre durante esta fase probablemente consiste 
en: La acumulación de información a los esquemas preexistentes y 




1.7.3.6 TIPOS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
 
Es importante recalcar que el aprendizaje significativo no es la "simple 
conexión" de la información nueva con la ya existente en la estructura 
cognoscitiva del que aprende, por el contrario, sólo el aprendizaje 
mecánico es la "simple conexión", arbitraria y no sustantiva; el 
aprendizaje significativo involucra la modificación y evolución de la 








a. Aprendizaje de Representaciones 
 
Es el aprendizaje más elemental del cual dependen los demás tipos 
de aprendizaje, tiene una función identificativa significados a 
determinados símbolos (en general una palabra) y su referente, al 
respecto Ausubel dice: “Ocurre cuando se igualan en significado 
símbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) 
y significan para el alumno cualquier significado al que sus 
referentes aludan” 
 
Este tipo de aprendizaje es básicamente reiterativo y por 
descubrimiento; se produce primordialmente en la infancia, 
generalmente en los niños y tiene naturaleza nominalista o 
representativa; por ejemplo, el aprendizaje de la palabra "pelota", 
ocurre cuando el significado de esa palabra pasa a representar, o se 
convierte en equivalente para la pelota que el niño está percibiendo 






no se trata de una simple asociación entre el símbolo y el objeto sino 
que el niño los relaciona de manera relativamente sustantiva y no 
arbitraria, primero aprende palabras que representan objetos reales 




b. Aprendizaje de Conceptos 
 
Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o 
propiedades de que posee atributos de criterios comunes y que se 
designan mediante algún símbolo o signos", partiendo de ello 
podemos afirmar que en cierta forma también es un aprendizaje de 
representaciones. 
 
Los conceptos son adquiridos a través de dos procesos. Formación 
y asimilación. En la formación de conceptos, los atributos de criterio 
(características) del concepto se adquieren a través de la 
experiencia directa, en sucesivas etapas de formulación y prueba de 
hipótesis, del ejemplo anterior podemos decir que el niño adquiere el 
significado genérico de la palabra "pelota”, ese símbolo sirve 
también como significante para el concepto cultural "pelota", en este 
caso se establece una equivalencia entre el símbolo y sus atributos 
de criterios comunes. De allí que los niños aprendan el concepto de 
"pelota" a través de varios encuentros con su pelota y las de otros 
niños. 
 
El aprendizaje de conceptos por asimilación se produce a medida 
que el niño amplía su vocabulario, pues los atributos de criterio de 
los conceptos se pueden definir usando las combinaciones 
disponibles en la estructura cognitiva por ello el niño podrá distinguir 
distintos colores, tamaños y afirmar que se trata de una "pelota", 
cuando vea otras en cualquier momento. 
 
 
También puede darse cuando, en la edad escolar, los alumnos se 





descubrimiento y comprenden conceptos abstractos tales como 
"gobierno", "país", "democracia", "mamífero", etcétera. 
 
 
c. Aprendizaje de Proposiciones 
 
Este tipo de aprendizaje va más allá de la simple asimilación de lo 
que representan las palabras, combinadas o aisladas, puesto que 
exige captar el significado de las ideas expresadas en forma de 
proposiciones. 
La finalidad del aprendizaje proposicional es la atribución de 
significados a las ideas expresadas verbalmente, que son mucho 
más que la suma de los significados de los conceptos que las 
compones. 
 
El aprendizaje de proposiciones implica la combinación y relación de 
varias palabras cada una de las cuales constituye un referente 
unitario, luego estas se combinan de tal forma que la idea resultante 
es más que la simple suma de los significados de las palabras 
componentes individuales, produciendo un nuevo significado que es 
asimilado a la estructura cognoscitiva. Es decir, que una proposición 
potencialmente significativa, expresada verbalmente, como una 
declaración que posee significado denotativo (las características 
evocadas al oír los conceptos) y connotativo (la carga emotiva, 
actitudinal e ideosincrática provocada por los conceptos) de los 
conceptos involucrados, interactúa con las ideas relevantes ya 
establecidas en la estructura cognoscitiva y, de esa interacción, 
surgen los significados de la nueva proposición. 
 
Por ejemplo no se podrá comprender el significado de “El perro es 
un animal y, por tanto, un ser vivo” si no se han aprendido 
significativamente los conceptos de perro, animal, ser vivo. El 
proceso que conduce el aprendizaje de conceptos y el que da lugar 
al aprendizaje de proposiciones tiene naturaleza sustantiva. 
Cuando el alumno conoce el significado de los conceptos, puede 






afirme o niegue algo. Así un concepto nuevo es asimilado al 
integrarlo en su estructura cognitiva con los conocimientos previos. 




Por diferenciación progresiva. Cuando el concepto nuevo 
se subordina a conceptos más inclusores que el alumno ya 
conocía. Por ejemplo, el alumno conoce el concepto de 
triángulo y al conocer su clasificación puede afirmar: "Los 
triángulos pueden ser isósceles, equiláteros o escálenos". 
 
 
Por reconciliación integradora. Cuando el concepto nuevo 
es de mayor grado de inclusión que los conceptos que el 
alumno ya conocía. Por ejemplo, el alumno conoce los perros, 
los gatos, las ballenas, los conejos y al conocer el concepto 
de "mamífero" puede afirmar: "Los perros, los gatos, las 
ballenas y los conejos son mamíferos". 
 
 
Por combinación. Cuando el concepto nuevo tiene la misma 
jerarquía que los conocidos. Por ejemplo, el alumno conoce 
los conceptos de rombo y cuadrado y es capaz de identificar 
que: "El rombo tiene cuatro lados, como el cuadrado". 
 
 
1.7.4 LAS TICS COMO RECURSO DIDÁCTICO PARA LOGRAR 
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS 
 
Se necesita promover y difundir en los diferentes niveles del sistema 
educativo la inserción de las TIC en educación para el logro de 
aprendizajes significativos, fomentando la necesidad de un cambio en las 
metodologías tradicionales de enseñanza, lo cual permite divulgar la 
enseñanza personalizada en el proceso de aprendizaje e impulsar la 
creación de programas que faciliten la presentación del contenido de las 








debemos de considerar que las TIC son hoy día una fuente de información 
inagotable que debemos potenciar al máximo. 
 
 
El vincular la educación y las TIC constituye una necesidad, porque va a 
permitir que el alumno adquiera una práctica reflexiva e enriquecedora. 
Desde los diferentes niveles educativos la inserción de las TIC en la 
educación es clave para alcanzar aprendizajes significativos, fomentando la 
necesidad de un cambio en las metodologías tradicionales, al alumno 




El TICS son unos de los recursos que, desde mi punto de vista, más 
favorecen los aprendizajes significativos, porque: 
El ordenador actúa como elemento motivante, hace lo arduo se 
convierta en ameno, el alumno no verá el estudiar como un deber. 
El alumnado podrá avanzar a su propio ritmo, pues puede 
personalizar su aprendizaje. 
Fomenta el trabajo en equipo. 
Da cierta independencia en el aprendizaje. 
El desarrollo de hábitos y habilidades profesionales en el trabajo con 
sistemas automatizados de proyectos y de procesos tecnológicos. 
 
 
A pesar de que el empleo de las TIC y de los ordenadores en la enseñanza 
- aprendizaje de puede jugar un papel importante, al permitir con su 
implementación un aprendizaje significativo, persisten insuficiencias para 
conseguir las introducir en este proceso. 
Desconocimiento, por parte del profesorado, de las herramientas 
que las TIC pone a su disposición para desarrollar un aprendizaje 
significativo. 
Insuficiente preparación del personal docente sobre las vías y 









Poco desarrollo de trabajos de investigación que aporten resultados, 
tanto del punto teórico como práctico, sobre una base bien 
fundamentada para nuestra realidad. 
Insuficientes recursos por parte de la administración. 
 
 
1.7.5 EL PROFESOR FRENTE A EL PROCESO DE CAMBIO. 
El rol del profesor de hoy es más activo y dinámico que el anterior modelo, 
(Enseñanza conductista). Debe promover el desarrollo de un cambio 
cognitivo en el estudiante, a través del empleo de nuevas metodologías. 
Por lo tanto, el profesorado tiene que hacer un gran esfuerzo para 
reorganizar su trabajo con las nuevas concepciones disciplinarias y 
transversales. En este mismo sentido los recursos informáticos también 
ofrecen un nuevo reto y nuevas formas de producir conocimiento y su 
dificultad radica precisamente en estas nuevas formas de trabajar la 
enseñanza. El profesor es la persona clave en la orientación del proceso 
enseñanza, es que debe generar situaciones de aprendizaje que estimulen 
al alumno a la búsqueda deliberada e intencional de respuestas a los 
problemas suscitados o planteados. Como también debe ser él quien 
elabore, seleccione materiales concretos, diseñe, busque y logre los 
mejores aprendizajes con la aplicación racional y pertinente de Internet, en 
el desarrollo de actividades que están directamente relacionadas con el 
proceso de enseñanza destinado al logro de aprendizajes efectivos. El 
cambio tecnológico es muy rápido, pero no es así en la apropiación del uso 
de este medio por parte de los profesores. Confirma esta visión el hecho de 
que en las escuelas no se utilizan adecuadamente los recursos disponibles 
por el proyecto Enlaces. El profesor requiere de cambios en los modelos de 
enseñanza para los medios de comunicación e información. 
 
 
¿Cómo cambian los docentes en éste y en otros momentos? ¿Qué hace 
que los profesores cambien ante el cambio? y ¿qué les hace mantenerse 
firmes y oponerse a él? Este tipo de preguntas son las que se refieren a un 
proceso de cambio, las prácticas, procedimientos, reglas y relaciones, los 






cambios se producen dentro de un proceso, no de un hecho; las prácticas 
no cambian, se mantienen las creencias. Las prácticas y las convicciones 
suelen cambiar en forma interactiva y grupal. La participación de los 
maestros en el cambio educativo es muy importante para el logro del éxito 
y para que tenga sentido y sea productivo no basta con la adquisición de 
nuevos conocimientos o con el conocimiento de nuevas metodologías, 
deben ser aplicables dentro de un contexto social. La clave del cambio para 
la mayoría de los docentes está en cuestionarse su práctica diaria, para 
darse cuenta si los cambios pueden ser posibles y los que no, dentro de un 
contexto. Si se adapta a su realidad, si le conviene a su práctica, si 
satisface los fines y si le favorece, estimula los deseos y las estrategias del 
cambio. Este deseo viene impregnado por la creatividad, el compromiso y 
la participación que son componentes importantes que permiten la 
interacción emocional y sensorial entre las personas y sus trabajos. 
(Hardgreaves, 1996). 
 
Siguiendo a Juan Carlos Tedesco (1995) podríamos decir que existe una 
transformación social global, que da origen a una nueva estructura, con un 
nuevo modo de producción, con el desarrollo de las tecnologías de la 
comunicación y con la difusión cada vez más universal de los modelos 
democráticos en política, que parece requerir nuevas respuestas de la 
escuela. Esto respondería a la interrogante de cuál sería el perfil del 
docente ante el paradigma producido. 
 
Sin embargo, la escuela parece haber quedado rezagada con respecto a 
los cambios producidos en las últimas décadas. Una mayor ampliación de 
los espacios de elección, un mayor respeto a las diferencias, contrastan 
con las opciones reducidas y la resistencia a la diversidad personal propias 
de la escuela. Podríamos referirnos también a la crisis de la profesión 
docente, que encuentra sus raíces en el cuestionamiento más general de la 
noción de autoridad en la sociedad contemporánea, pero también en la 
crítica al papel del docente proveniente desde la misma teoría educativa, 








El docente que se mueve dentro de las teorías constructivistas del 
aprendizaje, es por definición, un docente que: 
Es un mediador entre el conocimiento y el aprendizaje del alumnado; 
comparte sus experiencias y saberes en una actividad conjunta de 
construcción de los conocimientos. 
Es una persona reflexiva que piensa de manera crítica sobre su 
trabajo en el aula, capaz de tomar decisiones y solucionar los 
problemas que se le presentan de la mejor manera, tomando en 
cuenta el contexto sociocultural de su escuela. 
Es consciente y analizador de sus propias ideas y paradigmas sobre 
el proceso de enseñanza y aprendizaje y está abierto a los cambios 
y a la innovación. 
Es promotor de aprendizajes significativos, que tengan sentido y 
sean realmente útiles y aplicables en la vida cotidiana del alumnado. 
Es capaz de prestar ayuda pedagógica pertinente a la diversidad de 
características, necesidades e intereses de su alumnado. 
Su meta es lograr la autonomía de los educandos, la cual se da con 
al apoyo del proceso gradual para transferir de manera ascendente 
el sentimiento de responsabilidad y autorregulación en estos, es 
decir se preocupa por formar alumnos y alumnas autodidactas, con 
capacidad de aprender por sí mimos. 
Es facilitador del conocimiento, proporcionando a los alumnos y 
alumnas los andamiajes necesarios para acceder, lograr, alcanzar y 
en consecuencia, construir aprendizajes significativos. 
 
 
1.8 LOGRO DEL APRENDIZAJE 
 
1.8.1 LOGROS EDUCATIVOS DE LOS ESTUDIANTES 
 
En el Diseño Curricular Nacional de la EBR, es necesario resaltar que no 
garantiza de por sí los aprendizajes de los estudiantes, sino que para 
constituirse en un factor de calidad, requiere estar acompañado de un 







Esto significa que, como docentes, debemos reconocer los cambios y retos 
del mundo contemporáneo en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Hay que darle un nuevo sentido a la enseñanza para promover el 
pensamiento crítico, la creatividad y la libertad; la participación activa, el 
humor y el disfrute; y el desarrollo de una actitud proactiva y 
emprendedora; evitando así el simple copiado o la instrucción memorizada. 
El aprecio a las tradiciones y códigos culturales propios es fundamental, 
porque inspira la construcción de una ciudadanía basada en la diversidad. 
 
 
Asimismo, tenemos la responsabilidad de fortalecer la autoestima y el 
desarrollo personal y autónomo. No es posible concebir el aula y el 
aprendizaje fuera del entorno cultural, ya que si los estudiantes no 
relacionan lo que aprenden con lo que viven, no serán capaces de resolver 
problemas. Siempre concibamos a las personas como seres integrales, 
pues el pensamiento, el afecto y las emociones enriquecen nuestro actuar 
personal y ciudadano. 
Necesitamos una educación que prepare a los estudiantes para actuar en 
concordancia con los Fines de la Educación Peruana: El desarrollo 
personal, la identidad, la ciudadanía, los cambios en la sociedad del 
conocimiento y el mundo del trabajo. Así mismo, una educación que 
contribuya a formar una sociedad democrática, justa, inclusiva, próspera, 
tolerante y forjadora de una cultura de paz. 
 
 
Ello implica desarrollar un conjunto de competencias a lo largo de la 
Educación Básica Regular. Éstas se manifiestan en una serie de 




Las características que se espera tengan los estudiantes al concluir la 
Educación Básica se expresan en un conjunto de logros educativos. El 
Plan de Estudios organiza las diferentes áreas curriculares para desarrollar 








1.8.2 LOGROS EDUCATIVOS EN EL NIVEL DE EDUCACION 
SECUNDARIA 
 
Según el DCN los logros educativos correspondientes al nivel de educación 
secundaria son: 
 
Se reconoce como persona en pleno proceso de cambios biológicos 
y psicológicos y afianza su identidad y autoestima afirmando sus 
intereses y aspiraciones de orden personal, familiar, social y cultural 
actuando coherentemente a partir de una sólida escala de valores. 
Comunica asertiva y creativamente sus ideas, sentimientos, 
emociones, preferencias e inquietudes, mediante diversas formas de 
interacción y expresión oral, escrita y en diversos lenguajes, 
demostrando capacidad para resolver dilemas, escuchar, llegar a 
acuerdos, construir consensos. 
Pone en práctica un estilo de vida democrático, en pleno ejercicio de 
sus deberes y derechos, desarrollando actitudes de tolerancia, 
empatía y respeto a las diferencias, rechazando todo tipo de 
discriminación y aportando en la construcción de un país unido, a 
partir de la diversidad. 
Demuestra seguridad, dominio personal y confianza en la toma de 
decisiones para resolver situaciones cotidianas y de conflicto, 
anteponiendo el diálogo y la concertación actuando con decisión y 
autonomía sobre su futuro y de los demás. 
Valora el trabajo individual y en equipo como parte de su desarrollo 
personal y social; demuestra actitud emprendedora para el mundo 
laboral, aplicando sus capacidades y conocimientos en la 
formulación y ejecución de proyectos productivos. Se interesa por 
los avances de la ciencia y la tecnología. 
Comprende y desarrolla su corporeidad y motricidad valorando y 
practicando un estilo de vida saludable y es responsable de su 









Demuestra sus potencialidades, enfatizando su capacidad creativa y 
crítica, para el cuidado de su entorno natural y social, construyendo 
su Proyecto de Vida y País. 
Aprende a aprender reflexionando y analizando sus procesos 
cognitivos, socioafectivos y metacognitivos, construyendo 
conocimientos, innovando e investigando de forma permanente. 
 
 
1.8.3 ASPECTOS GENERALES SOBRE EL APRENDIZAJE EN EL ÁREA 
DE E.P.T. 
 
La literatura pedagógica en la actualidad ofrece una diversidad de 
propuestas metodológicas para la mediación del proceso de aprendizaje. 
Estas giran alrededor de un conjunto de teorías cognitivas que explican la 
manera, los principios y características de nuestra forma de aprender. A 
partir de estas propuestas se presenta una síntesis que da respuesta a la 
pregunta: ¿cómo se aprende? 
 
 
El aprendizaje depende del nivel de desarrollo evolutivo de los alumnos y 
de los conocimientos previos que poseen. 
El nivel de desarrollo evolutivo y personal determina los intereses de los 
estudiantes; estos a su vez influyen en la voluntad y en la disposición para 
iniciar un aprendizaje y para lograrlo con éxito. Por lo tanto, es vital en la 
formación para el trabajo enseñar al estudiante una opción laboral, y 
trabajar proyectos ligados a sus expectativas e intereses vocacionales. 
 
 
El aprendizaje interrelaciona los nuevos conocimientos con lo que ya 
conocemos, por ello, la calidad y la cantidad de los aprendizajes dependen 
de los conocimientos previos que posee el estudiante. Para el proceso de 
enseñanza y aprendizaje los conocimientos previos adquieren considerable 
importancia, ya que a partir de ellos el estudiante construirá el nuevo 
conocimiento en sus estructuras mentales. 
 
 
Por lo tanto, a la hora de comenzar el proceso de un nuevo aprendizaje, el 





relacionados con el nuevo aprendizaje que se va a emprender; verificar si 
son correctos o no, determinar si son suficientes y, finalmente, debe 
activarlos, esto es, traerlos a la memoria inmediata del estudiante para que 
estén listos para ser utilizados. 
 
 
1.8.4 ESTÁNDARES NACIONALES DE APRENDIZAJE 
 
Son metas de aprendizaje claras que se espera que alcancen todos los 
estudiantes del país a lo largo de su escolaridad básica. Los estándares 
son una de las herramientas que contribuirán a lograr la ansiada calidad y 
equidad del sistema educativo peruano, el cual debe asegurar que todos 
los niños, niñas y jóvenes del país, de cualquier contexto socioeconómico 
o cultural, logren los aprendizajes fundamentales. 
 
 
Hay tres ideas importantes que debemos recordar en relación con los 
estándares de aprendizaje: 
 
 
 SON COMUNES A TODOS 
 
 
Los estándares establecen aquellos aprendizajes que es necesario que 
logren todos los estudiantes. Esto les permitirá desenvolverse 
adecuadamente tanto en lo personal, como en lo ciudadano y lo 
académico. Además, alcanzar estas metas les permitirá, en caso así lo 
deseen, continuar de manera adecuada su formación a nivel superior. 
Cabe precisar que el logro de estos aprendizajes no niega la 
posibilidad de que los estudiantes alcancen otros aprendizajes 
necesarios en los contextos específicos en los que se desarrollan. 
 
 
 SON DESAFIANTES Y ALCANZABLES 
 
Los estándares de aprendizaje son metas desafiantes que los 
estudiantes peruanos sí pueden y necesitan alcanzar. Estas metas 
deben ser desafiantes porque solo teniendo altas expectativas de lo 







Para ello, es necesario, además, que muchas personas e instituciones 
se comprometan con este fin: sus maestros y los formadores de 
docentes; los directores escolares; las autoridades y líderes sociales de 
muchos sectores a nivel local, regional y nacional; los padres de 
familia; y, por supuesto, los mismos estudiantes. 
 
 
 SON EVALUABLES 
 
El logro de los aprendizajes establecidos en los estándares tiene que 
poder ser evaluado. Solo a través de la evaluación los docentes 
pueden saber si sus estudiantes están alcanzando o no lo esperado en 
cada tramo de su escolaridad. Por cierto, la evaluación no se limita a la 
aplicación de pruebas de lápiz y papel, sino que requiere recurrir a una 
amplia variedad de instrumentos, como listas de cotejo, entrevistas, 
portafolios, entre otros. 
 
 
1.8.4.1 POR QUÉ SE ELABORAN LOS ESTÁNDARES NACIONALES DE 
APRENDIZAJE 
 
En el Perú existe ya un Acuerdo Nacional y una Ley General de 
Educación que proponen que el sistema educativo debe garantizar que 
todos los estudiantes logren aprendizajes significativos y relevantes; sin 
embargo, es necesario que estos estén definidos y ejemplificados de la 
manera más clara posible, y que todos los otros instrumentos de la 
política educativa se orienten a su logro. Es esta la razón por la cual se 
han elaborado estos estándares de aprendizaje escolar, siguiendo las 
recomendaciones del Proyecto Educativo Nacional. 
 
 
En el Perú, se ha elaborado los estándares nacionales de aprendizaje 
poniendo especial interés en describir cómo suelen progresar de ciclo a 














1.8.4.2 LOS ESTÁNDARES NACIONALES DE APRENDIZAJE HAN 
SIDO ELABORADOS COMO MAPAS DE PROGRESO 
 
Los estándares nacionales de aprendizaje han sido elaborados como 
mapas de progreso debido a que estos permiten describir claramente la 
secuencia en que progresan los aprendizajes fundamentales a lo largo 
de la trayectoria escolar. Esto permite contar con criterios claros y 
comunes para monitorear y evaluar dichos aprendizajes. 
 
Los MAPAS DE PROGRESO describen la secuencia en que progresan 
los aprendizajes fundamentales a lo largo de la trayectoria escolar. 
Brindan criterios claros y comunes para monitorear y evaluar dichos 
aprendizajes. 
 
Los mapas de progreso describen los aprendizajes organizados en 
competencias. Por ejemplo, las competencias de Comunicación están 
desarrolladas en tres mapas (Lectura, Escritura y Comunicación oral), 
mientras que las competencias de Matemática están desarrolladas en 
cuatro mapas (Números y operaciones, Cambio y relaciones, Geometría, 
y Estadística y probabilidad). 
 
 
1.8.5 DIA DEL LOGRO 
 
El Día del Logro es uno de los momentos claves de la Movilización 
Nacional por la Mejora de los Aprendizajes la cual, bajo el lema “Todos 
podemos aprender, nadie se queda atrás”, busca mejorar los aprendizajes 
de niños y niñas, especialmente en comprensión lectora y matemática. Es 
un hito en la ruta del aprendizaje 
 
 
El Día del Logro se realiza en un acto público, y se enmarca en un proyecto 
institucional a nivel de todas las escuelas y en un proyecto de aprendizaje a 










En el acto público los niños y las niñas exhiben de manera organizada las 
actividades que han desarrollado y los resultados obtenidos. 
 
 
1.8.5.1 IMPORTANCIA DEL DIA DEL LOGRO 
 
Permite informar a los padres de familia y a la comunidad en general, 
sobre los aprendizajes alcanzados por los estudiantes y qué está 
haciendo la escuela para que nadie se quede atrás. Asimismo, es una 
oportunidad clave para replantear estrategias que ayuden al logro de los 
aprendizajes. 
Permite evidenciar el impacto de un mejor desempeño pedagógico 
(cambio de comportamiento) orientado al incremento de logros de 
aprendizajes y al fomento de una escuela motivadora y participativa. 
 
 
Refuerza los compromisos asumidos por directores, docentes, padres y 
madres de familia y estudiantes. También se revisa el cumplimiento de 



















































1.8.5.3 PRESENTACIÓN DE LOS APRENDIZAJES LOGRADOS EN 
ACTO PÚBLICO 
 
A nivel de la escuela, el acto público se celebrará con participación de 
toda la comunidad educativa. Y a nivel de la Unidad de Gestión 
Educativa Local y la Dirección Regional de Educación deberán 
propiciarse espacios públicos con participación de autoridades y demás 
actores sociales y políticos (gobiernos regional y local, empresarios, 
organizaciones de sociedad civil, medios de comunicación). 
 
 
La presentación de los aprendizajes logrados en el acto público deberá 
realizarse de manera lúdica y creativa y, a la vez, explícita sobre el 
proceso seguido por los y las estudiantes para avanzar y lograr 
aprendizajes en comunicación y matemática, de acuerdo a su edad y 
grado escolar. Además deberá estar en el marco de la programación 
anual, calendario cívico escolar o comunal, etc. 
 
 
1.8.6 LAS COMPETENCIAS BÁSICAS 
Fomentar el aprendizaje a lo largo de toda la vida implica, ante todo, 
proporcionar a los jóvenes una educación completa, que abarque los 






sociedad actual, que les permita desarrollar los valores que sustentan la 
práctica de la ciudadanía democrática, la vida en común y la cohesión 
social, que estimule en ellos y ellas el deseo de seguir aprendiendo y la 
capacidad de aprender por sí mismos. 
 
 
Con todo esto se abre un nuevo horizonte en la enseñanza y un nuevo reto 
en la formación del profesorado, en el sentido de que conociendo qué es lo 
que hay que enseñar y cómo aprenden los alumnos y las alumnas, nos 
queda descubrir de qué forma enseñar para desarrollar en el ellos las 
competencias necesarias que demanda la sociedad actual. 
Definiremos una competencia como la forma en la que cualquier persona 
utiliza sus recursos personales (habilidades, actitudes, conocimientos y 
experiencias) para actuar de manera activa y responsable en la 
construcción de su proyecto de vida tanto personal como social. 
 
 
El conjunto de competencias básicas constituyen los aprendizajes 
imprescindibles para llevar una vida plena como ciudadano/a. 
 
 
Los criterios que han permitido seleccionar estas competencias son tres: 
 
 
 Están al alcance de todos. 
 Son comunes a muchos ámbitos de la vida 
 Son útiles para seguir aprendiendo. 
 
 
Las competencias básicas se adquieren a través de la resolución de 
tareas, para lo que se requiere una adecuada formulación y selección, 
dado que es la resolución de la tarea lo que hace que una persona utilice 
adecuadamente todos los recursos de los que dispone. 
 
 
Una formulación adecuada de la tarea se realiza cuando se definen con 
claridad, al menos, los siguientes elementos: las operaciones mentales 
(razonar, argumentar, crear...) que el alumnado deberá realizar, los 






desarrollar. Una adecuada selección de tareas requiere que éstas sean 
variadas, relevantes para la vida, adecuadas a los objetivos que se desean 
y que propicien la adquisición del máximo número de competencias. 
 
 
1.9 DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
 
EL CONSTRUCTIVISMO 
Es una corriente pedagógica basada en la teoría del conocimiento 
constructivista, que postula la necesidad de entregar al alumno 
herramientas (generar andamiajes) que le permitan crear sus propios 
procedimientos para resolver una situación problemática, lo cual implica 





Simultánea, que ocurre o se desarrolla a la vez que otra cosa: movimientos 




Entonces el Aula Virtual es un entorno de Enseñanza-Aprendizaje, basado 
en aplicaciones telemáticas, en la cuál interactúa la informática y los 
sistemas de comunicación. Dicho entorno soporta el aprendizaje 
colaborativo entre los estudiantes que participan en tiempos y lugares 
dispersos, mediante una red de ordenadores. Este aprendizaje 
colaborativo, es un proceso de aprendizaje donde se resalta el esfuerzo 
grupal entre los diversos integrantes, que forman la comunidad educativa. 




Se dice del proceso o del efecto que no ocurre en completa 










Son un conjunto de conocimientos, capacidades, destrezas y habilidades, 
en conjunción con valores y actitudes, para la utilización estratégica de la 
información, y para alcanzar objetivos de conocimiento tácito y explícito, en 
contextos y con herramientas propias de las tecnologías digitales. Fuente : 




Esta área está encargada de analizar cómo se genera y se cómo se valida 
el conocimiento de las ciencias., analiza los preceptos y conceptos que se 
emplean para justificar los datos científicos, considerando los factores 





Debe entenderse a la metodología como el conjunto de procedimientos que 
determinan como llegar a un objetivo también puede verse como en plan 
de investigación que permite cumplir ciertos objetivos en el marco de una 
ciencia. Fuente: Diccionario pedagógico. 
 
EDUCACIÓN 
Es el camino mediante el cual la persona incorpora valores, conocimientos 
logrando extraer y/o desarrollar sus propias capacidades, potencia6dades y 
habilidades, descubriéndose así mismo y proyectándose a crear mejores 
formas de existencia humana. Fuente: Diccionario bilingüe 
 
ENSEÑANZA 
La enseñanza se reduce a la transmisión de conocimientos, a la recitación 
de la lección de parte del maestro y se encuentra emparentada con las 
formas verbalistas y librescas. Fuente: Teoría de la educación - Elías 










Es la capacidad que tiene un objeto o cosa de adaptar a nueva situación. 
Fuente: Diccionario virtual Wiki pedía. 
 
FEEDBACK 
La realimentación, también denominada retroalimentación o feedbackes, en 
una organización, el proceso de compartir observaciones, preocupaciones 
y sugerencias con la intención de recabar información, a nivel individual o 
colectivo, para mejorar o modificar diversos aspectos del funcionamiento de 
una organización. La retroalimentación tiene que ser bidireccional de modo 
que la mejora continua sea posible, en el escalafón jerárquico, de arriba 
para abajo y de abajo para arriba. Fuente: Diccionario virtual Wiki pedía 
 
APRENDIZAJE 
El aprendizaje es propio del alumno. Se dice que enseñar y aprender son 
términos correlativos, designa una dualidad de fenómenos. No hay una 
autentica enseñanza sin su correlato aprendizaje. Todo aprendizaje se 
traduce inmediatamente en cambio de conducta observable. Fuente: 
Teoría de la educación - Elías Castilla Rosa Pérez. 
 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
El aprendizaje significativo o relevante es aquel que el estudiante ha 
logrado interiorizar y retener luego de haber encontrado un sentido teórico 
o una aplicación real para su vida; este tipo de aprendizaje va más allá de 
la memorización, ingresando al campo de la comprensión, aplicación, 
síntesis y evaluación. Dicho de otra forma, el aprendizaje debe tener un 
significado real y útil para el estudiante, soslayando la visión de aprender 




Un paquete de SCORM es un bloque de material web empaquetado de una 
manera que sigue el estándar SCORM de objeto de aprendizaje. 
Estos paquetes pueden incluir páginas web, graficas, programas javascript, 
presentaciones Flash y cualquier otra cosa que funcione en un navegador 







SCORM (Sharable Content Object Reference Model) estándar y convertirlo 




Son tecnologías de la información y de comunicaciones, constan de 
equipos de programas informáticos y medios de comunicación para reunir, 
almacenar, procesar, transmitir y presentar información en cualquier 




Son las Nuevas Tecnologías de la información y comunicación. Fuente: 




Habilidad para poder manejar una cadena de razonamientos en la forma de 
supuestos, proposiciones y conclusiones, poseer facilidad para solucionar 
operaciones complejas y problemas de carácter crítico, el poder de 







































2.1 DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 
Los acelerados cambios que se suceden en el mundo en todos sus aspectos; 
económicos, sociales, políticos, etc. tienen expresión concreta en la 
educación. Los cambios curriculares, los nuevos planteamientos pedagógicos, 
los sistemas de evaluación, los métodos activos de enseñanza, etc. tienen 
como punto base la idea de considerar al alumno como polo activo del 
proceso de enseñanza - aprendizaje, conociendo de antemano que cualquier 
intento por perfeccionar la enseñanza en aras de lograr mayor efectividad en 
la misma, tiene que transitar irremediablemente por una mejor, más clara y 
exhaustiva comprensión del aprendizaje, y de lo que va a ser aprendido. 
 
 
A través de experiencias propias se detecta que el aprendizaje de los 
estudiantes de secundaria está atravesando por una situación problemática, 
ya que a pesar que los estudiantes asisten a sus instituciones educativas 
estos tienen un bajo nivel en su aprendizaje. 
 
 
Según, la Dra. Helenn Chávez Depaz1, Viceministra de Gestión Institucional, 
comento que existen muchos factores que han generado la difícil situación por 
la que atraviesa el aprendizaje de los estudiantes y los principales son: Falta 
de conocimiento del profesorado, falta de ayuda en su hogar en cuanto al 
cumplimiento de sus tareas, alimentación inadecuada, conflictos en su hogar, 
falta de una buena metodología por parte de los profesores, falta del uso de 
programas tecnológicos y otros. 
 
 
Sin embargo, resulta necesario implantar TIC, y estoy seguro que a través de 
la plataforma virtual Chamilo, el aprendizaje de los estudiantes del área de 
 






educación para el trabajo será significativo y más centrada en el estudiante y 
que conlleve a procesos de aprendizaje con atención más individualizada, 
interactivo, cooperativo, constructivista, autodidacta, Innovador, creativo, 
Análisis, resolución de problemas y capacidad de trabajo adecuado. 
 
 
En base a lo anteriormente expuesto, el presente trabajo de investigación 
trata de analizar la influencia de la plataforma virtual moodle, en el logro del 
aprendizaje significativo en el área de E.P.T en estudiantes del 4to año de 
educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL 
Nº 07. Para esto cuenta con varias investigaciones que la relacionan en forma 
directa y bajo un enfoque pedagógico educativo. 
 
 
2.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 





¿Cuál es la influencia de la plataforma virtual Chamilo en el logro de 
aprendizaje significativo del área de E.P.T en los estudiantes del 4to grado 
de educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco - 





1. ¿Cuál es el nivel de aprendizaje significativo del área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, antes de la aplicación de la 
plataforma virtual Chamilo? 
 
 
2. ¿Cuál es el nivel de aprendizaje significativo del área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, después de la aplicación de 







3. ¿Cuál es la diferencia entre el nivel de aprendizaje significativo del área de 
E.P.T en los estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual Chamilo y después de la aplicación de la 
plataforma virtual Chamilo? 
 
 
2.3 IMPORTANCIA Y ALCANCE DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Nuestro estudio o trabajo de investigación pretende dar un alcance teórico y 
práctico en base a una población de estudiantes del área de E.P.T. de la 
Institución Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07. 
 
 
El proyecto de investigación a ejecutar asume una doble importancia en la 
medida que los datos a obtener aportarán información empírica relevante 
tanto a nivel teórico como práctico. 
 
 
A nivel teórico: 
 
 
La revisión de la literatura pertinente y actualizada sobre las variables de la 
plataforma virtual Chamilo, y el aprendizaje significativo del área E.P.T en los 
estudiantes 4to grado de educación secundaria de la Institución Educativa 
“Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, debe de servir, como un inicio para 





A nivel práctico: 
 
 
El estudio de investigación proporciona datos importantes para la elaboración 
y aplicación de estrategia de aprendizaje basados en la web, métodos, 
técnicas y procedimientos de enseñanza para generar aprendizajes 
significativos en el cursor de enseñanza de secundaria. Buscando estrategias 
de mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes en cada una 






Rendimiento que en los últimos años viene siendo cuestionado en la medida 
que refleja la crisis del sistema de la educación superior en nuestro país como 
evidencia de la baja calidad del proceso enseñanza - aprendizaje que se 




A nivel metodológico: 
El diseño seleccionado para la presente investigación constituye una 
alternativa metodológica viable y útil en la búsqueda de la influencia de una 
de las variables con respecto a la otra. 
 
 
En nuestro caso el estudio a realizar entre las variables plataforma virtual 
Chamilo, y el aprendizaje significativo del área de E.P.T en los estudiantes del 
4to grado de educación de secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco - UGEL Nº 07. 
 
 
A nivel social: 
 
Uno de los objetivos de la educación contemporánea es formar aprendices 
autónomos, estratégicos y autoeficaces. En tal sentido todo estudio que 
implique el conocimiento de los aspectos teóricos, metodológicos y de 
intervención especializada hacia la consecución de dicho objetivo reviste una 
importancia social en la medida que va a contribuir al desarrollo de un mejor 
ciudadano en una sociedad justa y democrática. 
 
 
La importancia de trabajo resalta, pues la aplicación de plataforma virtual 
Chamilo no solo busca la influencia en el aprendizaje tradicional de E.P.T., si 
no que contribuye significativamente a mejorar otros aprendizajes, pues el 
interfaz de plataforma virtual Chamilo hace más amigable, comunicativo y de 
fácil la aplicación de los temas tratados. 
 
 
Por tanto consideramos de gran importancia la investigación y estamos 







porque no decir de los docentes también, utilizando las TIC precisamente el 




Nuestro estudio o trabajo de investigación pretende dar un alcance teórico y 
práctico en base a una población del área de E.P.T. de estudiantes del 4to 
grado de educación de secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco - UGEL Nº 07. 
 
 
2.4 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Las posibles limitaciones que se presentaron durante el desarrollo del 
presente trabajo de investigación fueron los siguientes: 
 
Factor económico: los recursos económicos limitan el desarrollo de la 
presente investigación, ya que no se pueden adquirir todos los materiales 
bibliográficos necesarios entre otros. 
Factor tiempo: la recargada labor administrativa, pedagógica e 
institucional que realizó limitan el tiempo para desarrollar la investigación. 
 
 
En tal sentido, la propuesta estará sujeta a cambios que no afectan a la 
investigación. Por lo tanto, esta investigación tendrá los aportes esperados 
para corregir y mejorar el aprendizaje en los estudiantes del 4to año de 





































Determinar la influencia de la plataforma virtual Chamilo en el logro de 
aprendizaje significativo del área de E.P.T en los estudiantes del 4to grado 
de educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco - 






1. Determinar el nivel de aprendizaje significativo del área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, antes de la aplicación de la 
plataforma virtual Chamilo. 
 
 
2. Precisar el nivel de aprendizaje significativo del área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, después de la aplicación de 
la plataforma virtual Chamilo. 
 
3. Establecer la diferencia entre el nivel de aprendizaje significativo del área 
de E.P.T en los estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual Chamilo y después de la aplicación de la 
















HG Influye significativamente el Chamilo, como plataforma virtual educativa 
en el logro de aprendizaje significativo en estudiantes del 4to año de 
educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco – 





H1 El nivel de aprendizaje significativo en el área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, antes de aplicación de la plataforma 
virtual Chamilo, se encuentra en un nivel bajo. 
 
 
H2 El nivel de aprendizaje significativo en el área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, después de la aplicación de la plataforma 
virtual Chamilo, se encuentra en un nivel alto. 
 
 
H3 Existe diferencia entre el nivel de aprendizaje significativo del área 
E.P.T. en los estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual Chamilo y después de la aplicación de 

















V. INDEPENDIENTE: CHAMILO 


































































 Interés por área 
 Manejo de herramientas TIC. 





3.4 TIPO Y MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN 
 
La investigación que se pretende desarrollar es de tipo experimental, basada 
en la aplicación de un software web denominado Chamilo de aplicación 
informática, donde busca resolver los problemas de tipo aplicativos. 
El método empleado en la investigación es de tipo experimental, en su forma 
cuasi experimental, debido a que se aplica una propuesta educativa basada 
en el software web denominado Chamilo de aplicación informática. 
 
 
3.5 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
El tipo de diseño es cuasi-experimental: se manipula deliberadamente la 
variable independiente, plataforma virtual Chamilo, para ver su influencia 
con la variable dependiente, el logro de aprendizaje significativo en el área 
de E.P.T. , solamente que difieren de los experimentos verdaderos en el 
grado de seguridad o confiabilidad que pueda tenerse sobre la equivalencia 
inicial de los grupos. 
 
 
Este tipo de diseño cuasi-experimental, utiliza dos grupos denominados 
grupos control y grupo experimental, el tipo de cuasi experimento es: 
 
 
Grupo de control, enseñanza sin Chamilo 
Grupo experimental, enseñanza con Chamilo 
 
 
GC: O1 O2 







Distribución de la Muestra 
 
 
Además, a los grupos se les administra una pre-prueba la cual puede servir 
para verificar la equivalencia inicial de los grupos. Los grupos son 
comparados en la post-prueba para analizar si el tratamiento tuvo un efecto 
sobre la variable dependiente. 
 
 




La Población de estudio está constituida por 62 estudiantes del 4to grado de 

















Para nuestra investigación se considerará el muestreo del método mo 
probabilístico porque la formación de los grupos está previamente 
determinada por el experimento a realizar; es decir, no se influye en la 
conformación de grupos. La muestra obedece a las características propias 
de la investigación cuasi experimental donde se considera un grupo control 

















Institución Educativa “Tacna” UGEL Nº 07 - BARRANCO 
GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 






4TO “C” 20 
4TO “B” 22 










4.1 SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
 
 
4.1.1 Selección de los Instrumentos 
 
 
a) Prueba de Pre Test 
 
 
Es el instrumento (examen) que se aplicó a los estudiantes para indagar su 
aprendizaje acerca de los indicadores de cada una de las dimensiones de la 
variable de estudio la prueba de Pre Test tiene la siguiente estructura: 
 
 
Primera sección: reconocimientos de conceptos, constituida por ocho 
ítems de conocimiento, un punto cada una, referidas a logros de objetivos 
del área de E.P.T. 
Segunda sección: realización de procedimientos, constituida por ocho 
ítems de procedimientos, un punto cada una, referidas a logros de objetivos 
del área de E.P.T. 
Tercera sección: práctica de actitudes, constituida por cuatro ítems de 




b) Prueba de Post Test 
 
Es el instrumento (examen) que se aplicó a los estudiantes para indagar su 
aprendizaje acerca de los indicadores de cada una de las dimensiones de la 
variable de estudio la prueba de Post Test tiene la siguiente estructura: 
 
Primera sección: reconocimientos de conceptos, constituida por ocho 
ítems de conocimiento, un punto cada una, referidas a logros de objetivos 








Segundo sección: realización de procedimientos, constituida por ocho 
ítems de procedimientos, un punto cada una, referidas a logros de objetivos 
del área de E.P.T. 
Tercera sección: práctica de actitudes, constituida por cuatro ítems de 




4.1.2 ANÁLISIS, VALIDEZ Y CONFIABILIDAD 
 
La validez establece relación del instrumento con las variables que pretende 
medir y, la validez de construcción relaciona los ítems del examen aplicado 
con los basamentos teóricos y los objetivos de la investigación para que 
exista consistencia y coherencia técnica. 
 
 
El criterio de confiabilidad del instrumento, se determina en la presente 
investigación, por el coeficiente de Kuder-Richardson (KR20), desarrollado 
por Kuder y Richardson en 1937, requiere de una sola administración del 
instrumento de medición y es aplicable en las pruebas de ítems 
dicotómicos en los cuales existen respuestas correctas e incorrectas 
posibles, por lo que puede ser utilizado para determinar la confiabilidad en 
escalas cuyos ítems tienen como respuesta dos alternativas. Entendemos 
por confiabilidad el grado en que el instrumento examen es consistente al 
medir las variables. Su fórmula determina el grado de consistencia y 
precisión; la escala de valores que determina la confiabilidad está dada por 





















































p * q 
 
S
2 varianza de las cuentas de la prueba 
p proporción respuestas correctas 
q proporción respuestas incorrectas 
k número total de ítems de la prueba 
 
 
Mediante la aplicación del Software estadístico Excel 2010, se obtuvo la 
confiabilidad Kuder-Richardson 20 de la prueba de entrada y salida. 
 
 
a) Confiabilidad de la prueba de entrada 
 
 
El instrumento examen de entrada se aplicó a una muestra piloto de 10 
estudiantes para ver su logro de aprendizaje significativo en el área de E.P.T. 
en los estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” UGEL Nº 07 de Barranco. Obteniendo el siguiente resultado 











0    -    0,20 MUY BAJA 
0,21    -    0,40 BAJA 
0,41    -    0,60 MODERADA 
0,61    -    0,80 ALTA 
0,81    -    1 MUY ALTA 
 
 
TABLA Nº 003 




















El resultado obtenido del coeficiente Kuder - Richardson (KR20) es igual a 
0.72, dicho instrumento es válido por ser mayor a 0.60, es decir cumple con los 
objetivos de la investigación. También el instrumento es de alta confiabilidad 




b) Confiabilidad de la prueba de salida 
El instrumento examen de salida se aplicó a una muestra piloto de 10 
estudiantes para ver su logro de aprendizaje significativo en el área de E.P.T. 




 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 
1        1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
2        1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 
3        0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 
4        1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 
5        1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 
6        1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7        0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 
8        1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 
9        1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 
10       1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
                    
P       0.8 0.5 0.7 0.7 0.9 0.9 0.9 0.8 0.8 1 0.7 0.6 0.7 0.7 0.6 0.7 0.7 0.8 0.7 0.7 
Q      0.2 0.5 0.3 0.3 0.1 0.1 0.1 0.2 0.2 0 0.3 0.4 0.3 0.3 0.4 0.3 0.3 0.2 0.3 0.3 
P*Q 0.16 0.25 0.21 0.21 0.09 0.09 0.09 0.16 0.16 0 0.21 0.24 0.21 0.21 0.24 0.21 0.21 0.16 0.21 0.21 
Resumen del procesamiento de los datos 
 
Educativa “Tacna” UGEL Nº 07 de Barranco. Obteniendo el siguiente resultado 
de confiabilidad con la aplicación del programa Excel 2010. 
 
 





















kr20 = 0,76 
 
 
El resultado obtenido del coeficiente Kuder-Richardson es igual a 0.76, dicho 
instrumento es válido por ser mayor a 0.60, es decir cumple con los objetivos de 
la investigación. También el instrumento es de alta confiabilidad por estar en la 







 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 
1        1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
2        1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 
3        0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 
4        1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 
5        1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 
6        1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7        0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 
8        1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 
9        1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 
10       1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
                    
P       0.8 0.5 0.6 0.7 0.6 0.7 0.8 0.8 0.8 1 0.7 0.6 0.7 0.6 0.8 0.7 0.7 0.9 0.8 0.7 
Q      0.2 0.5 0.4 0.3 0.4 0.3 0.2 0.2 0.2 0 0.3 0.4 0.3 0.4 0.2 0.3 0.3 0.1 0.2 0.3 


















































































Aspectos de validación de informantes (Post Test y Pre Test) 
Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento. 
 
 
4.2 DESCRIPCIÓN DE OTRAS TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
Validez del instrumento 
 
 
La validación del instrumento se realiza en base al marco teórico, 
considerándose la categoría de “válidez de contenido”. Se utiliza el 
procedimiento de juicio de expertos calificados quienes determinaron el 
coeficiente de confiabilidad a partir del análisis y evaluación de los ítems 
del respectivo instrumento. 
 
 
































OPINIÓN DE APLICABILIDAD: Si es aplicable para el propósito propuesto. 














     
CLARIDAD Está formulado con lenguaje apropiado.                      80 80 80 80 
OBJETIVIDAD Está expresado en conductas observables.                80 80 80 80 
ACTUALIDAD 
Adecuado    al    avance    de la    ciencia    y la 
80 
tecnología. 
80 82 80 
 
ORGANIZACION 
Existe una organización lógica entre variables e 
82 
indicadores. 
80 80 80 
SUFICIENCIA Comprende los aspectos en cantidad y calidad.        83 80 80 79 
INTENCIONALIDAD 
Adecuado     para     valorar     aspectos     sobre 
80 
Chamilo y aprendizaje del área de E.P.T 
80 83 83 
CONSISTENCIA 
Consistencia entre la formulación del problema, 
80 
objetivos y la hipótesis. 
80 80 78 
COHERENCIA De índices, indicadores y las dimensiones.                 80 80 80 80 
METODOLOGIA 
La estrategia responde al propósito de la 
80 
investigación. 
80 80 80 
TOTALES  80.5%  80.0% 80.5% 80.0% 
MEDIA DE VALIDACION 80.25%  
CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 
 
4.3. TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE CUADROS 
Los cuadros N° 1 y N° 2, son los resultados de la aplicación de los exámenes 
de inicio y salida, tanto al grupo de control, como al grupo experimental. 
 
 
CUADRO N° 006 
EVALUACIONES DE LOS ESTUDIANTES EN LA I.E. TACNA 
 
 
GRUPO CONTROL (4TO “C”) 
 
N° ESTUDIANTES INICIO SALIDA 
1 15 12 
2 13 11 
3 15 13 
4 10 10 
5 13 9 
6 9 10 
7 9 13 
8 10 10 
9 8 11 
10 15 14 
11 15 15 
12 12 13 
13 11 11 
14 15 13 
15 11 15 
16 13 11 
17 15 15 
18 13 14 
19 12 12 
20 15 13 





De la tabla se puede observar que el promedio de la evaluación de inicio del 





11- 15 Bueno 
16 - 20 Excelente 
EXPERIMENTAL  4TO “E” 
 
 
donde no se utilizó la plataforma Chamilo fue de 12,25 (Bueno), lo cual prueba 
que la mejora no fue muy significativa. 
 
 
CUADRO N° 007 
































Se observa, que el promedio de la evaluación de inicio del grupo experimental, 
fue de 12,19 (Bueno) y el promedio de la evaluación de salida, luego de aplicar 
la plataforma virtual Chamilo fue de 16,63 (excelente), lo cual muestra que la 
aplicación de la plataforma Chamilo contribuyó a la mejora del logro del 
aprendizaje significativo del el área de E.P.T en los estudiantes 4to grado de 










N° ESTUDIANTES  INICIO  SALIDA 
1 15 19 
2 13 18 
3 15 15 
4 10 12 
5 10 15 
6 9 18 
7 9 15 
8 10 19 
9 8 15 
10 15 19 
11 15 16 
12 13 19 
13 11 15 
14 10 18 
15 11 15 
16 13 18 
17 12 16 
18 11 18 
19 12 17 
20 11 15 
PROMEDIO 12,19 16.63 
 
 




CUADRO Nº 008 






































De acuerdo al gráfico mostrado, se puede observar el avance que hubo en los 
estudiantes del grupo experimental, en comparación con los estudiantes del 











GRUPOS INICIO SALIDA 
ALUMNOS-CONTROL 11.13 12.25 




ESTADÍGRAFOS DE LA VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje en E.P.T 
 
 
Esta tabla ha sido obtenida del procesamiento de las notas de los estudiantes en 
los grupos de control y experimental tanto de pre-test y post-test y fueron 



























Fuente: Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de datos de los 
estudiantes 4to grado de educación secundaria de la Institución Educativa 
“Tacna” UGEL Nº 07 de Barranco. 
 
PRUEBAS DE NORMALIDAD 
 
Antes de realizar la prueba de hipótesis respectiva primero determinaremos si 
hay una distribución normal de los datos (estadística paramétrica) o no, es 
decir una libre distribución (estadística no paramétrica). Para tal efecto 



















Válidos 20 20 20 20 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 11,13 12.25 12.19 16.63 
Mediana 12.00 12.50 12.00 16.50 
Moda 15 13 10a 15 
Desv. típ. 2.373 1.832 2.183 1.957 
Varianza 5.629 3.355 4.766 3.832 
Rango 7 6 7 7 
Mínimo 8 9 8 12 
Máximo 15 15 15 19 




PRUEBAS DE NORMALIDAD 
 
GRUPOS SHAPIRO-WILK 
Estadístico gl Sig. 
POSTEST GRUPO CONTROL .939 20 .226 
POSTEST GRUPO EXPERIEMENTAL .875 20 .064 
 
H0: Los datos (momentos) provienen de una distribución normal. 
Ha: Los datos (momentos) no proviene de una distribución normal 
 
 
H0, si y solo si: sig > 0,05 
Ha, si y solo si: sig< 0,05 
 
 
Sobre el post test grupo control, el valor estadístico relacionado a la prueba 
nos indica un valor 0,939 con una muestra de 20, el valor de significancia es 
igual 0,226, como este valor es superior a 0,05 se infiere que no hay razones 
suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar como tal, concluyendo 
que los datos provienen de una distribución normal. 
 
 
Sobre el post test Grupo experimental, el valor estadístico relacionado a la 
prueba nos indica un valor 0,875 con una muestra de 20, el valor de 
significancia es igual 0,064 como este valor es superior a 0,05 se infiere que 
no hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y aceptar como tal, 
concluyendo que los datos provienen de una distribución normal. 
 
 
CONCLUSIONES DE LA PRUEBA DE NORMALIDAD 
 
 
Ambas grupos presentan distribuciones simétricas, por lo que para efectuar la 
prueba de hipótesis a alcance cuasi-experimental se deberá utilizar el 
estadígrafo de T-student para muestras independientes, relacionadas y 











4.5 PRUEBA DE HIPÓTESIS 
 
 
PRUEBA T PARA DOS MUESTRAS INDEPENDIENTES 
 
 
1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
 
 
HG: Influye significativamente el Chamilo, como plataforma virtual educativa 
en logro de aprendizaje significativo en los estudiantes del 4to año de 




H0: No Influye significativamente el Chamilo, como plataforma virtual 
educativa en logro de aprendizaje significativo en los estudiantes del 4to 
año de secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco. 
UGEL N° 07. 
 
 
El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de 
medias y el T_student por ser una prueba que permitió medir aspectos 
cuantitativos de las respuestas que se obtuvieron del instrumento 
administrado y medir la influencia que existe de una las dos variables de 
estudio con respecto a la otra. 
 
 
Comparación de medias: 
 
 
a) { x1, x2} 
X1: GRUPO CONTROL POS-TEST 
X2: GRUPO EXPERIMENTAL POS-TEST 
 
 
La diferencias de medias X2 – X1= 16.63-12.25 =4,32= 4 
Además de acuerdo al procesamiento de datos que se hizo en el software 












CUADRO N° 011 
DESCRIPTIVOS DE LOS GRUPOS CONTROL Y EXPERIMENTAL 
 
PRETEST GRUPO POSTEST GRUPO PRETEST GRUPO POSTEST GRUPO 
 
CONTROL CONTROL EXPERIMENTAL EXPERIEMENTAL 
 
20 20 20 20 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 11,13 12.25 12.19 16.63 
Mediana 12.00 12.50 12.00 16.50 
Moda 15 13 10 a 15 
Desv. típ. 2.373 1.832 2.183 1.957 
Varianza 5.629 3.355 4.766 3.832 
Rango 7 6 7 7 
Mínimo 8 9 8 12 
Máximo 15 15 15 19 
a. Existen varias modas. Se mostrará el menor de los valores. 
 




2. NIVEL DE CONFIANZA 
95% 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
α=0.05 = 5% α/2 = 0,025 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADISTICO 
Como las varianzas son desconocidas, y desiguales; además n 20 









Tc : “t” calculado 
X 1 : Promedio del primer grupo 
Y 2 : Promedio del segundo grupo 
S1
2
 : Varianza del primer grupo 









n : Tamaño de la muestra del primer grupo 
m : Tamaño de la muestra del segundo grupo. 
 
En SPSS obtendremos el resultado de T calculado 
 
 
CUADRO N° 012 
 
ESTADÍSTICOS DE GRUPO 
GRUPOS N Media Desviación típ. Error típ. de la 
media 
20 16.63 1.957 .438 
CONTROL 20 12.25 1.832 .410 
 
CUADRO N° 013 
PRUEBA DE MUESTRAS INDEPENDIENTES 
Prueba de muestras independientes 
Prueba de 
Levene para la 
igualdad de 
varianzas 
Prueba T para la igualdad de medias 







95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 





.279    .601  7.257      38       .000       4.350        .599   3.136      5.564 
NOTAS iguales 









































Como el valor de T- calculado (7,257) es mayor que el valor de t-critico 
(2,021) entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis nula aceptar 






A partir de los resultados obtenidos del contraste de hipótesis, se puede 
concluir que Influye estadísticamente significativamente el Chamilo como 
plataforma virtual educativa en logro de aprendizaje significativo en los 
estudiantes del 4to grado de secundaria de la Institución Educativa “Tacna” 












HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 1 
 
 
1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
 
 
H1 El nivel de aprendizaje significativo en el área de E.P.T. de los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, antes de aplicación de la plataforma 
virtual Chamilo, se encuentra en un nivel bajo. 
 
 
H0 El nivel de aprendizaje significativo en él área de E.P.T de los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, antes de aplicación de la plataforma 
virtual Chamilo, se encuentra en un nivel bajo. 
 
 
2. NIVEL DE CONFIANZA 
95% 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
α=0.05 = 5% α/2 = 0,025 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADISTICO 
Como las varianzas son desconocidas, y desiguales; además n 20 








Tc : “t” calculado 
X 1 : Promedio del primer grupo 
Y 2 : Promedio del segundo grupo 
S1
2
 : Varianza del primer grupo 
S2 : Varianza del segundo grupo. 
n : Tamaño de la muestra del primer grupo 











En SPSS obtendremos el resultado de T calculado 
 
 
CUADRO N° 014 
ESTADÍSTICOS DE GRUPO 
 










20 12,19 2.183 .488 
CONTROL 20 12.45 2.373 .531 
 
CUADRO N° 015 
PRUEBA DE MUESTRAS INDEPENDIENTES 
 
 
Por lo tanto, el t = 2,564 
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Prueba de muestras independientes 
 Prueba de 
Levene para la 
igualdad de 
varianzas 
Prueba T para la igualdad de medias 








95% Intervalo de 



















Como el valor de T- calculado (2,564) es mayor que el valor de t-critico 
(2,021) entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis nula 






A partir de los resultados obtenidos, se puede concluir que el nivel de 
aprendizaje significativo en él área de E.P.T. de los estudiantes del 4to 
grado de educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco, antes de aplicación de la plataforma virtual Chamilo, se 
encuentra en un nivel bajo. Tal como se demostró con los resultados del 








































HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 2 
 
 
1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
 
 
H2 El nivel de aprendizaje significativo en el área de E.P.T. de los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, después de la aplicación de la plataforma 
virtual Chamilo, se encuentra en un nivel alto. 
 
 
H0 El nivel de aprendizaje significativo en el área de E.P.T. de los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, después de la aplicación de la plataforma 
virtual Chamilo, no se encuentra en un nivel alto. 
 
 
2. NIVEL DE CONFIANZA 
95% 
 
3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
α=0.05 = 5% α/2=0,025 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADISTICO 
Como las varianzas son desconocidas, y desiguales; además n 20, 

























En SPSS obtendremos el resultado de T calculado 
 
 
CUADRO N° 016 



















































Prueba de muestras relacionadas 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 





95% Intervalo de 







14.338 2.594 .649 6.320 -3.555 3,564 38 .000 




INICIO 12.19 20 2.442 .610 







Como el valor de T- calculado (3,564) es mayor que el valor de t-critico 
(2,131) entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis nula y 






A partir de los resultados obtenidos, se puede concluir que el nivel de 
aprendizaje significativo en él área de E.P.T. de los estudiantes del 4to 
año de educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco, después de la aplicación de la plataforma virtual Chamilo, se 
encuentra en un nivel alto. Tal como se demostró con los resultados del 




































HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 3 
 
 
1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPÓTESIS 
H3 Existe diferencia entre el nivel de aprendizaje significativo del área 
E.P.T. en los estudiantes del 4to año de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” de Barranco- UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual Chamilo y después de la aplicación 
de la plataforma educativa Chamilo. 
 
 
H0 No existe diferencia entre el nivel de aprendizaje significativo del área 
E.P.T. en los estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” de Barranco- UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual Chamilo y después de la aplicación 
de la plataforma educativa Chamilo. 
 
 




3. NIVEL DE SIGNIFICANCIA 
α=0.05 = 5% α/2=0,025 
 
4. ELECCIÓN DEL ESTADISTICO 
Como las varianzas son desconocidas, y desiguales; además n 20, 







Tc : “t” calculado 
X 1 : Promedio del primer grupo 
Y 2 : Promedio del segundo grupo 
S1
2
 : Varianza del primer grupo 
S2 : Varianza del segundo grupo. 
n : Tamaño de la muestra del primer grupo 






En SPSS obtendremos el resultado de T calculado 
 
 
CUADRO N° 017 












































Prueba de muestras relacionadas 
 Diferencias relacionadas t gl Sig. 





95% Intervalo de 







-4.350 2.581 .577 -5.558 -3.142 -7.538 19 .000 
Estadísticos de muestras relacionadas 




GE_PRETEST 12.25 20 1.832 .410 






Como el valor de t- calculado (-7,538) cae en la zona de rechazo 
entonces, tomamos la decisión de rechaza la hipótesis nula aceptar la 






A partir de los resultados obtenidos, se puede concluir que existe 
diferencia entre el nivel de aprendizaje significativo del área E.P.T. en 
los estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco - UGEL Nº 07, antes de la aplicación de 
la plataforma virtual Chamilo y después de la aplicación de la plataforma 
educativa Chamilo. Tal como se demostró con los resultados del 





































4.6 DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
 
 
La aplicación del Chamilo como plataforma educativa, en el aprendizaje 
significativo de los estudiantes de E.P.T. en el grupo experimental influyó 
estadísticamente significativamente. Mientras que en el grupo control que 
fueron sometidos a la metodología tradicional; no fue significativo. 
 
 
En los cuadros comparativos y gráficos se aprecia diferencias entre los 
resultados del postest del grupo experimental (16,63), con el resultado del 
postest del grupo control (12,25). Se evidencia una diferencia porcentual 
favorable al grupo experimental con respecto a la aplicación del Chamilo 
como plataforma educativa. 
 
 
En las tablas y gráficos de la prueba de hipótesis se observan los valores 
de muestras relacionales de ambos grupos e independientes del grupo 
experimental, concluyendo con los resultados obtenidos el grupo 
Experimental, mejora como consecuencia de la aplicación del Chamilo 


































1. A partir de los resultados obtenidos del contraste de hipótesis, se puede 
concluir que Influye estadísticamente significativamente el Chamilo, como 
plataforma virtual educativa en logro de aprendizaje significativo en los 
estudiantes del 4to grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco. UGEL N° 07. Tal como se demostró con el 
contraste de la prueba de hipótesis (T-calculado=7,257 y T-critico=2,021) 
 
 
2. Teniendo como base la primera interrogante especifica de la investigación y 
su respectiva hipótesis podemos concluir, que el nivel de aprendizaje 
significativo en el área de E.P.T. de los estudiantes del 4to grado de 
educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco, antes 
de aplicación de la plataforma virtual Chamilo, se encuentra en un nivel bajo. 
Tal como se demostró con los resultados del contraste de hipótesis. 
 
 
3. Teniendo como base la segunda interrogante específica especifica de la 
investigación y su respectiva hipótesis podemos concluir, que el nivel de 
aprendizaje significativo en el área de E.P.T. de los estudiantes del 4to grado 
de educación secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco, 
después de la aplicación de la plataforma virtual Chamilo, se encuentra en 




4. En relación a la tercera hipótesis específica podemos concluir a partir de 
los resultados obtenidos que existe diferencia entre el nivel de aprendizaje 
significativo del área E.P.T. en los estudiantes del 4to grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa “Tacna” de Barranco- UGEL Nº 07, 
antes de la aplicación de la plataforma virtual Chamilo y después de la 
aplicación de la plataforma educativa Chamilo. Tal como se demostró con 














Los docentes de otras instituciones podrían aplicar la Plataforma Virtual 
Chamilo, no solo en el área de E.P.T., si no en todas las demás áreas de los 
diferentes ciclos y niveles buscando la ampliación y difusión de esta 
plataforma educativa más utilizada. 
 
 
Capacitar y motivar a todos los docentes de la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco en el uso de la Plataforma Virtual Chamilo. 
 
 
El rol del docente en entornos virtuales de aprendizaje debe ser definido 
y supervisado, lo que permitirá mejorar la motivación, la participación, la reflexi 
ón y la discusión entre los estudiantes. 
 
 
Recomendar la inclusión del uso de la plataforma virtual Chamilo por ser 
flexible, interactivo y fácil manejo en el desarrollo de las diferentes asignaturas 
de los diferentes ciclos académicos. 
 
 
Controlar el buen uso de la Plataforma Virtual Chamilo por parte de los 
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FRONTIS PRINCIPAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “TACNA” UGEL N° 7 

























































































ESTUDIANTES DEL GRUPO EXPERIMENTAL APRENDIENDO A UTILIZAR LA 






























HACIENDO USO DEL AULA DE INNOVACIÓN CON LOS ALUMNOS DEL 4TO 



























































INSTITUCIÓN EDUCATIVA “TACNA” 






ÁREA DE EDUCACIÓN POR EL TRABAJO - EPT 
PRUEBA DE CONOCIMIENTOS DE ENTRADA 
 
PLATAFORMA VIRTUAL CHAMILO EN EL LOGRO DEL APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE EPT 
 
 
APELLIDOS Y NOMBRES: ………………………………………………………….. 
 
Grado:…………… Sección: ………………… Fecha: …………………… 
 
Estimado (a) Alumno(a): 
La presente prueba tiene como objetivo recopilar información sobre el 





INSTRUCCIONES: Lee los enunciados de cada pregunta; sea honesto y sincero; 
en la hora de responder. Para cada una de las siguientes preguntas hay cuatro 
posibles respuestas, pero sólo una es correcta. Cada respuesta correcta vale 1 
punto, y la respuesta incorrecta vale 0 puntos. 





N°  ITEMS 
 
GESTIÓN DE PROCESOS 
 
01 
 ¿A qué escala se diseña el proyecto de planos arquitectónicos de una 
vivienda? 
a)           1/75 
b)           1/20 
c)           1/50 






02 ¿Qué entiendes por maqueta? 
a)        Es la construcción de un plano. 
b)        Es la reproducción física a escala en tres dimensiones. 
c)         Es la técnica de ensamblaje. 
d)        Ninguna de las anteriores 
03 ¿Para qué sirve una maqueta? 
a)           Para construir los diseños 
b)           Para ensamblar los objetos 
c)           Para mostrar distintos proyectos y como material didáctico. 
d)           Ninguna de las anteriores 
04 ¿Cuántas clases de maquetas crees que existen? 
a)           5 
b)           4 
c)           3 
d)           2 
05 ¿Cuántos tipos de escalas arquitectónicas crees que se utilizan en una 
maqueta? 
a)           4 
b)           7 
c)            6 
d)           5 
06 Para construir una maqueta es primordial tener como inicio: 
a)           Los materiales 
b)           Plano a escala 
c)           Los instrumentos 





07 ¿Cuántas zonas funcionales existen en una vivienda? 
a)          3 
b)          4 
c)          2 
d)          Ninguna de las anteriores 
 
EJECUCIÓN DE PROCESOS 
08 ¿Cuántos grupos de herramientas se utilizan en la elaboración de una 
maqueta? 
a)            5 
b)           3 
c)           2 
d)           4 
09 ¿Qué detalles se aplica en una maqueta construida? 
a)            Diferentes tipos de Texturas. 
b)           El rotulado y cajetín 
c)           El acotado del plano 
d)           Ninguna de las anteriores 
10 ¿Cuántas clases de escala se usa en una maqueta de detalle de 
ambiente? 
a)           3 
b)           2 
c)           4 
d)           Ninguna de las anteriores 
11 ¿Qué tipo de escala se utiliza en la maqueta de vivienda? 
a)            1/100 
b)           1/50 
c)           1/75 





12 ¿Qué escala se utiliza en una maqueta de detalle de Baño? 
a)            1/20 
b)           1/125 
c)           1/100 
d)           1/50 
13 ¿Cuáles son los ambientes de la zona íntima o privada? 
a)          Sala y comedor 
b)          Dormitorio y baño 
c)          Cocina y comedor 
d)          Ninguna de la anteriores 
14 ¿Cuáles son los ambientes de la zona social? 
a)          Cocina y servicios higiénicos 
b)          Sala, comedor y cocina 
c)          Lavandería y baño 
e)          Ninguna de la anteriores 
 
COMPRENSIÓN Y APLICACIÓN DE TECNOLOGÍAS 
15 ¿Qué significa CAD? 
a)           Sistema de diseño 
b)           Diseño asistido por computadora 
c)           Dibujo de computadora 
d)           Computadora ante el diseño 
16 ¿Cuáles son las barras de herramientas básicas del AutoCAD? 
a)           Línea y borrador 
b)           Dibujo y modificar 
c)            Recortar y dibujo 













17 Es la ventana donde se mantiene un diálogo constante con el programa 
AutoCAD: 
a)           Barra de edición. 
b)           Línea de comandos. 
c)           Espacio de trabajo. 
d)           Barra de menús. 
18  
El siguiente comando              corresponde a: 
a)          Polilínea. 
b)          Línea. 
c)          Paralela. 
d)          Ninguna de las anteriores. 
19  
El siguiente comando              corresponde a: 
a)          Diámetro. 
b)          Línea. 
c)          Círculo. 
d)          Ninguna de las anteriores. 
20  
El siguiente comando              corresponde a: 
a)          Cortar. 
b)          Recortar. 
c)          Borrar. 
d)          Ninguna de las anteriores. 
1=correcto 
 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA “TACNA” 






ÁREA DE EDUCACIÓN POR EL TRABAJO - EPT 
PRUEBA DE CONOCIMIENTOS DE SALIDA 
 
PLATAFORMA VIRTUAL CHAMILO EN EL LOGRO DEL APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE EPT 
 
 
APELLIDOS Y NOMBRES: ………………………………………………………….. 
 
Grado:…………… Sección: ………………… Fecha: …………………… 
 
Estimado (a) Alumno(a): 
La presente prueba tiene como objetivo recopilar información sobre el 





INSTRUCCIONES: Lee los enunciados de cada pregunta; sea honesto y sincero; 
en la hora de responder. Para cada una de las siguientes preguntas hay cuatro 
posibles respuestas, pero sólo una es correcta. Cada respuesta correcta vale 1 
punto, y la respuesta incorrecta vale 0 puntos. 





N°  ITEMS 
 
GESTIÓN DE PROCESOS 
 
01 
 ¿Cuál es la escala que se utiliza en el diseño del proyecto de planos 
arquitectónicos de una vivienda? 
a)          1/75 
b)          1/20 
c)          1/50 






02 ¿Cuáles son las zonas funcionales de una vivienda? 
a)          zona de servicio, zona social y zona privada o intima 
b)          zona de ambientes y zona oculta 
c)          zona de relaciones sociales y zona de ambiente 
d)          Ninguna de las anteriores 
03 ¿Cuál es la definición de maqueta? 
a)        Es la construcción de un plano. 
b)        Es la reproducción física a escala en tres dimensiones. 
c)         Es la técnica de ensamblaje. 
d)        Ninguna de las anteriores 
04 ¿Para qué se diseña una maqueta? 
a)        Para construir los diseños 
b)        Para ensamblar los objetos 
c)         Para mostrar distintos proyectos y como material didáctico. 
d)        Ninguna de las anteriores 
05 ¿Cuántas clases de maquetas existen? 
a)        De réplica, manipulables y especiales. 
b)        Topográficas, manipulables y de edificación. 
c)         Especiales, topográficas y de edificación. 
d)        Ninguna de las anteriores. 
06 ¿Cuántos tipos de escalas arquitectónicas se utilizan para el diseño de 
una maqueta? 
a)        1/100, 1/50, 1/25, 1/20 
b)        1/75, 1/50,1/200 
c)         1/4, 1/2, 1/5, 1/1 





07 Para construir una maqueta es primordial tener como inicio: 
a)        Los materiales 
b)        Plano a escala 
c)         Los instrumentos 
d)        Todas las anteriores 
 
EJECUCIÓN DE PROCESOS 
08 ¿Cuántos grupos de herramientas se utilizan en la elaboración de una 
maqueta? 
a)          Para medir y separar; para limar y ensamblar; para cortar 
b)          Para medir y marcar; para cortar y separar; para limar y fijar 
c)          Para ensamblar; para cortar y lijar; para marcar y limpiar 
d)          Ninguna de las anteriores. 
09 ¿Qué detalles se aplica en una maqueta construida? 
a)          Diferentes tipos de Texturas. 
b)          El cajetín 
c)          El acotado del plano 
d)          Ninguna de las anteriores 
10 ¿Cuántas clases de escala se usa en una maqueta de detalle de 
ambiente? 
a)          1/100; 1/50 
b)          1/20; 1/25 
c)          1/75; 1/100 
d)          Ninguna de las anteriores 
11 ¿Qué tipo de escala se utiliza en la maqueta de vivienda? 
a)          1/100 
b)          1/50 
c)          1/75 





12 ¿Cuál es la escala que se utiliza en el diseño de una maqueta de detalle 
Baño? 
a)          1/20 
b)          1/125 
c)          1/100 
d)          1/50 
13 ¿Cuáles son los ambientes de la zona íntima o privada? 
a)          Sala y comedor 
b)          Dormitorio y baño 
c)          Cocina y comedor 
d)          Ninguna de la anteriores 
14 ¿Cuáles son los ambientes de la zona social? 
a)          Cocina y servicios higiénicos 
b)          Sala, comedor y cocina 
c)          Lavandería y baño 
e)          Ninguna de la anteriores 
 
COMPRENSIÓN Y APLICACIÓN DE TECNOLOGIAS 
15 ¿Qué significa CAD? 
a)          Sistema de diseño 
b)          Diseño asistido por computadora 
c)          Dibujo de computadora 
d)          Computadora ante el diseño 
16 ¿Cuáles son las herramientas básicas del AutoCAD? 
a)          Línea y borrador 
b)          Dibujo y modificar 
c)          Recortar y dibujo 


















El siguiente comando              corresponde a: 
a)          Polilínea. 
b)          Línea. 
c)          Paralela. 
d)          Ninguna de las anteriores. 
18  
El siguiente comando             corresponde a: 
a)          Diámetro. 
b)          Línea. 
c)          Círculo. 
d)          Ninguna de las anteriores. 
19  
El siguiente comando              corresponde a: 
a)          Cortar. 
b)          Recortar. 
c)          Borrar. 
d)          Ninguna de las anteriores. 
20 Es donde se mantiene un diálogo constante con el programa: 
a)          Barra de edición. 
b)          Línea de comandos. 
c)          Espacio de trabajo. 





















































































































































































































































AÑO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA “TACNA” UGEL Nº 07  BARRANCO - 2013” 
  
MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 






















ESTADÍSTICO PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPÓTESIS GENERAL 
¿Cuál es la influencia de la plataforma 
virtual     Chamilo     en     el     logro     de 
aprendizaje significativo del área de 
E.P.T en los estudiantes del 4to año de 
educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, UGEL 
Nº 07? 
Determinar         la    influencia    de    la 
plataforma    educativa Chamilo en el 
logro de aprendizaje significativo del 
área de E.P.T en los estudiantes del 
4to año de educación secundaria de 
la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco, UGEL Nº 07 
Influye      significativamente            el 
Chamilo, como plataforma virtual en 
logro de aprendizaje significativo en 
los estudiantes del 4to año de 
educación      secundaria      de      la 
Institución Educativa “Tacna” de 







Significativo en el 










































Alumnos    del 
4to grado de 
la    institución 
educativa    de 
la    Institución 
Educativa 




El      tipo      de 
muestreo     es 
no 
probabilístico 
Se    elige    en 
forma 
intencional    el 
Grupo Control 






Técnicas De Recolección De Datos 
Se aplicaran un     pre test y post test 
antes y después del uso de    Chamilo 
como plataforma virtual educativa en dos 
etapas. Entrada-Salida 
 
Tratamiento Estadístico e 
Interpretación de Datos 
En primera instancia en el presente 
trabajo de investigación se raizará la 
codificación y se creará una base de 
datos    con el programa de estadístico 
SPSS 21 última versión, las técnicas del 
análisis    estadístico    para    realizar    las 
diferencias de medias, la hipótesis, la 
distribución T. 
 
Se validarán los instrumentos con este 
paquete estadístico. Para la prueba de 
hipótesis, el efecto entre la variable 
dependiente        e        independiente        y 
diferencias de medias para cuantificar la 
influencia     de     la     plataforma     virtual 
Chamilo en el logro del aprendizaje 
significativo en el área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to grado de educación 
PROBLEMAS SECUNDARIOS OBJETIVOS ESPECÍFICOS HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
1.                  ¿Cuál     es     el     nivel     de 
aprendizaje significativo del área de 
E.P.T en los estudiantes del 4to año de 
educación secundaria de la Institución 
Educativa “Tacna” de Barranco, antes 
de la aplicación de la plataforma virtual 
Chamilo? 
1. Determinar el nivel de aprendizaje 
significativo del área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to año de educación 
secundaria de la Institución Educativa 
“Tacna” de Barranco, antes de la 
aplicación de la plataforma     virtual 
Chamilo 
H1.            El nivel de aprendizaje 
significativo en él área de E.P.T de 
los estudiantes del 4to año de 
educación      secundaria      de      la 
Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco, antes de aplicación de la 
plataforma     virtual     Chamilo,     se 
encuentra en un nivel bajo. 
2. ¿Cuál es el nivel de aprendizaje 
significativo del área de E.P.T en los 
estudiantes del 4to año de educación 
secundaria de la Institución Educativa 
“Tacna” de Barranco, después de la 
aplicación de la plataforma      virtual 
Chamilo? 
2.               Precisar       el       nivel       de 
aprendizaje significativo del área de 
E.P.T en los estudiantes del 4to año 
de     educación     secundaria     de    la 
Institución     Educativa     “Tacna”     de 
Barranco, después de la aplicación de 
la plataforma educativa Chamilo. 
H2.            El nivel de aprendizaje 
significativo en él área de E.P.T de 
los estudiantes del 4to año de 
educación      secundaria      de      la 
Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco, después de la aplicación 
de la plataforma virtual Chamilo, se 
encuentra en un nivel alto 
3. ¿Cuál es la diferencia entre el nivel 
de aprendizaje significativo del área de 
E.P.T en los estudiantes del 4to año de 
educación secundaria de la institución 
educativa “Tacna” de Barranco - UGEL 
Nº 07, antes de la  aplicación de la 
plataforma virtual Chamilo y después 
de la aplicación   de la plataforma 
3. Establecer la diferencia entre el 
nivel de aprendizaje significativo del 
área de E.P.T en los estudiantes del 
4to año de educación secundaria de 
la Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco - UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual 
Chamilo y después de la aplicación 
de la plataforma educativa Chamilo. 
H3. Existe diferencia entre el nivel 
aprendizaje significativo del área 
E.P.T.` en los estudiantes del 4to 
año de educación secundaria de la 
Institución Educativa “Tacna” de 
Barranco- UGEL Nº 07, antes de la 
aplicación de la plataforma virtual 
Chamilo y después de la aplicación 
de la plataforma educativa Chamilo 
Interviniente: 
- Interés por área 
-   Manejo   de 
herramientas TIC. 
- Interés por uso 
de las TIC. 
secundaria de la institución educativa 
“TACNA” UGEL Nº 07 Barranco- 2013 
Coeficiente De Pearson 
 
virtual moodle? 
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